
UTUR 
CER 



M 2817 39 22,00 F 



Mensuel rP 39 - Novembre 1989 




3792817022005 00390 



\ 




i 
■ 







ECRANS AT 



DEJA 3 SUPER JEUX COMPATIBLES 




I 




rjihihAlp, 



CONCOURS 
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REPORTAGES SALONS 



ACTUALITE 




LOGICIEL DU MOIS 




LISTING : 
FUTUR RACER 




LISTING : VUMETRE 




APPRENONS 
A PROGRAMMER 



RESULTATS CONCOURS 




CAO 3D 



PREVIEWS 





POSTER 




BANCS D'ESSAIS 



FANZINES 




VEDIX (Suite) 




INITIATION 
A L'ASSEMBLEUR 




TRUCS ET ASTUCES 




BANCS D'ESSAIS 
(Suite) 




LE COIN 
DES AFFAIRES 




SHINOBI : 
QUELQUES CONSEILS 




OFFRE 
EXCEPTIONNELLE 
D'ABONNEMENT 



Couverture : Knïght Force 

de TITUS, 
Poster : Carrier Command 
de RAINBIRD. 




sIENT: 




A l'occasion de la sortie du très attendu KNIGHT FORCE, voici un concours hyper simple 
doté d'un premier prix original et grandiose. Un seul souhait de notre part : que la force 
soit avec vous ! 



LISTE DES LOTS 



1er prix : une maquette géante " Ferrari F40" 
à construire + 1 logiciel "Knight Force". 
Du 2ème au Sème prix : 2 logiciels Titus (les 
Classiques 1 + les Classiques 2) 
Du 6ème au 15ème prix : 1 Tee-shirt Titus 
Du 16ème au 40ème prix : 1 affiche Titus 



TITAN EST-IL: 

□ un casse-briques évolué 

□ un casse-noix 

□ une super simulation de football qui 
pourrait s'appeler ''KICK-OFF 

□ le nom d'un programmeur travaillant 
chez Titus. 

- CRAZY CARS 2 EST-IL : 

□ un grand succès du Hit Parade de 
la chanson Suisse 

□ le meilleur logiciel de jeu actuellement 
disponible sur CPC 

□ un film avec Alain Prost 

□ une super simulation de football 
qui pourrait s'appeler "KICK-OFF". 




I - KNIGHT FORCE VEUT DIRE : 

□ la force du chevalier 

□ une super simulation de football 
qui pourrait s'appeler "KICK-OFF' 

□ le pied du chevalier 

□ le nez du chevalier. 



I- TITUS EST : 

□ un Empereur Gaulois 

□ le meilleur éditeur de jeux 
pour Amstrad CPC 

□ un langage informatique 

□ une super simulation de football 
qui pourrait s'appeler M KICK-OFF\ 



Question subsidiaire : Nombre de bulletins comportant toutes les bonnes réponses t 



(en cas d'ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 
Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR - Editions SORACOM - BP 88 - 35170 BRUZ 
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 



DERNIER DELAI LE 15 DECEMBRE 



X 



Nom. 



Adresse . 



Prénom , 



Code postal 



Ville. 



Si je gagne, je voudrais mon lot sur : □ K7 □ DK 



Signature 



Les lots seront envoyés directement par Titus et chaque gagnant recevra le super catalogue Titus avec son lot 
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REPORTAGE 



THE PERSONNAL COMPUTER SHOW 

VERSION 89 



Décidément, il faut bien le reconnaî- 
tre, les Anglais sont excellents dans 
l'organisation des expos "micros". L'édi- 
tion 89 du PCS n'a pas failli à la tradition 
et l'on se prend à rêver d'une manifesta- 
tion identique en France. 
Welcome to the show ! Après avoir fran- 
chi l'entrée, le visiteur découvrait 3 halls 
dont l'un était entièrement réservé au 
ludique. C'est dans celui-ci que nous nous 
sommes le plus attardé, plus particuliè- 
rement à la recherche de produits suscep- 
tibles d'alimenter nos CPC dans les pro- 
chains mois. 




Titus a fait comme les Anglais : à fond sur 
les bécanes d'arcades. 



S'il est vrai que l'Amstrad CPC n'est plus 
la machine favorite des développeurs et 
que, par conséquent, les jeux se font un 
peu plus rares, il n'y a pas lieu de s'in- 
quiéter : certains éditeurs continuent à 
faire confiance aux quelques centaines de 
milliers d'utilisateurs que nous sommes. 
Les autres se retournent vers le marché 
plus porteur des 16/32 bits, y compris les 
compatibles PC, qui savent oublier par 
moment leur vocation business pour en 
faire voir de toutes les couleurs aux 
amateurs de jeux. Les consoles tentent 
également une percée, toujours difficile 
à cause du prix des jeux en cartouches. 
Néanmoins, elles possèdent des atouts 
capables de séduire ceux qui ne s'inté- 
ressent pas à la programmation mais 



seulement au jeu. Konix, en particulier, 
propose une version "arcade" avec siège- 
Quelques éditeurs français étaient pré- 
sents sur les stands. A l'image de la plu- 
part de ses concurrents anglais, Titus avait 
aménagé sa salle d'arcade. Infogrames et 
Ubi Soft, sur des stands plus sages, ex- 
posaient leurs dernières nouveautés. 
Chez les Anglais, on note un calendrier 
des sorties sur CPC assez fourni jusqu'à 
la fin de l'année. En tête, Activision, 
Océan, Domark, Dinamic, MicroProse, 
Rainbow Arts, The Edge, Accolade, Magic 
Bytes, Gremlin, Level 9, Tynesoft, CDS, 
Hewson feront les pages d'actualité des 
prochains numéros de Amstar & CPC. Il 
faut souligner le progrès accompli par les 
équipes de développement qui nous off- 
frent désormais des produits d'excellente 
qualité exploitant à fond l'architecture 8 
bits de la machine. Il y en aura pour tous 




Chez US Gold t l'héroïne est celle de Turbo 
OutRun. 

les goûts : conversion d'arcades, jeux 
d'action, aventures, simulations sportives, 
réflexion. 

Bien sûr, il y a des bruits qui courent tels 
l'abandon de la gamme CPC ou la mise 
sur le marché d'une console 8 bits, orga- 
nisée autour d'un CPC très amélioré (dans 
les 2 cas, Amstrad applique la règle clas- 
sique du "no comment") mais on doit 
reconnaître que, devant le parc installé 
(environ 2 millions de CPC), il faudrait 
être fou pour ne plus développer de soft 
sur cette bécane... 




Le mini "drive in" d'Océan où l'on 
découvrait la vidéo des futurs produits. 
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REPORTAGE 



AMSTRAD EXPO 89 : 
UN PETIT SALON TRANQUILLE 



i 

%%%% 



Du 6 au 10 octobre derniers, Amstrad 
donnait rendez-vous à tous les fanas de 
micro pour la cinquième édition d'un 
salon qui, traditionnellement, se dérou- 
lait au Parc des Expositions de la Porte 
de Versailles. Or, le samedi, à 11 heures 
ou à 15 heures, la foule était bien loin de 
s'amasser en une longue file intermina- 
ble devant l'entrée du hall 3, comme ce 
fut le cas il y a trois ou quatre ans. Quelle 
pouvait être la raison de cette diminu- 
tion du nombre de visiteurs ? Etait-ce dû 
à l'orientation plus professionnelle que 
ludique choisie par Amstrad depuis deux 
ans ou au fait d'une concentration de 
salons informatiques en l'espace d'une 
semaine (dont un salon multi-machi- 
nes...) ? 




mm\mm 



Quoiqu'il en soit, l'Amstrad Expo 
s'étendait sur une surface de 5000 
m2 avec une ouverture sur le salon En- 
treprendre, qui ne représentait pas grand 
intérêt pour tous les passionnés de CPC. 
D'ailleurs, ces mêmes passionnés sont 
ressortis avec une petite moue d'amer- 
tume au coin des lèvres. Certes, US Gold, 
Océan et SFM1 (avec toutes les marques 
qu'elle représente) étaient présentes avec 
un podium pour faire quelques anima- 
tions et vous permettre de gagner de 
somptueux cadeaux ! Certes, ils avaient 
aménagé une magnifique salle d'arcades 
où vous pouviez vous déchaîner à sou- 
hait sur Cabal ou Chase HQ... (entre au- 
tres !). Bien sûr, Titus était également 
présent avec deux magnifiques Cadillac 
et tout un mur de jeux d'arcades... Mais 
où étaient tous les autres éditeurs de lo- 
giciels qui nous procurent, eux aussi, de 
très agréables heures devant nos CPC ? 
A noter que parmi la centaine de stands 
que réunissait ce salon, deux éditeurs 
d'éducatifs étaient perdus dans cet ensem- 
ble : il s'agit de Micro C, d'une part, et 
de Hatier Logiciels, d'autre part. 




Et du côté de chez Amstrad, quoi de neuf ? 
Ce qui attirait évidemment le plus de 
jeunes était l'espace aménagé avec des 
CPC qui étaient tous équipés du tout 
nouveau Light Phaser accompagné de 6 
jeux et qui est dorénavant livré pour tout 
achat de CPC. Vous trouverez d'ailleurs 
dans ce numéro un banc d'essai complet 
de ce Light Phaser. Par ailleurs, l'autre 
grand centre d'attraction était le tout 
nouveau clavier CKX 100 qui propose le 
mode Play Right permettant à chacun de 
jouer «juste» ! Pour un prix très modi- 
que, il propose 4 octaves, 7 mélodies ré- 
sidentes en mémoire, 10 timbres différents 
(piano électrique, flûte, guitare, instru- 
ments à cordes...) et 28 rythmes avec 




tempo réglable. Deux nouveautés sont 
encore à signaler outre la gamme des PC 
1286 et 1386 qui, finalement, n'étaient pas 
présents à cette exposition : il s'agit d'une 
part, dans le domaine des loisirs, du vi- 
déomatic VMC 1 00 proposé à un prix très 
compétitif, caméscope enregistreur pro- 
posant comme principale caractéristique 
sa facilité d'utilisation. D'autre part, pour 
le domaine professionnel, il était possi- 
ble de voir le Télécopieur FX 9600 T, 
machine munie d'un combiné téléphoni- 
que ; à noter que l'homologation PTT en 
France n'est pas encore effective... 
Pour conclure, disons simplement que 
nous avons trouvé cette expo 89 un peu 
tristounette et qu'il serait peut-être temps 
que les organisateurs de salon acceptent 
de se concerter pour ne faire éventuelle- 
ment qu'un salon, mais un vrai ! 
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REPORTAGE 




Les occasions de réunir les profession- 
nels de la Micro sont légions. 11 y a 
bien sûr l'Amstrad Expo (voir article dans 
ce numéro) et le Sicob, mais le premier 
n'a pas rempli les promesses que l'on met- 
tait en lui et le Sicob est tout de même 
plutôt limité au domaine "pro". C'est donc 
1 ex Festival de la Micro, nouvellement 
Salon de la Micro, qui remplit le rôle de 
vitrine des activités ludiques et profes- 
sionnel les sur micro-ordinateurs. Il serait 
d'ailleurs souhaitable que tous les parti- 
cipants et organisateurs s'entendent pour 
produire une "super expo" plutôt que des 
petits salons exigus. Enfin, pour ceux qui 
n'ont pu se déplacer jusqu'à Paris ou 
même jusqu'à l'Espace Champerret voi- 
ci un aperçu de ce qui se trouvait là-bas : 
tout d'abord on ne pouvait faire unpas 
sans marcher sur un synthétiseur, et puis- 
que chaque éditeur avait au minimum un 
ampli et les enceintes correspondantes, 
on peut imaginer l'ambiance sonore du 
Salon. D'autant que sur le stand Titus, en 



plus des jeux présentés (Knight Force, 
Wild Streets...) sous forme de borne d'ar- 
cade, il y avait le Titus Band qui jouait 
en non-stop (ou presque !) et qui produi- 
sait lui aussi son quota de décibels. Chez 
Ubi Soft, qui réunissait pour l'occasion 
les éditeurs étrangers, on pouvait voir sur 
CPC une démo d'Iron Lord (oui, oui il 
va peut-être sortir !). Le seul autre pro- 
duit CPC visible sur ce stand venait d'Ac- 
colade, il s'agissait de Test Drive II. Pour 
les autres nouveautés (et elles sont nom- 
breuses) il vaut mieux se reporter à l'ac- 
tualité. 

Chez Sega le Magnum était l'objet d'un 
concours acharné sur l'écran d'Opération 
Wolf. A ce propos, ayant testé moi-même 
les réactions du Magnum il est préféra- 
ble de nuancer l'avis émis dans le banc 
d'essai de ce numéro : sur le stand il n'y 
avait plus tous les problèmes rencontrés 
lors du test, nous attendons donc une 
nouvelle version du Magnum pour vous 
donner notre avis final. Nous vous avons 



déjà présentés Maffia de Cosmic Software. 
Le jeu n'est pas encore tout-à-fait prêt et 
il est question d'une version fonctionnant 
avec le Magnum. Esat Software lui, pré- 
sentait Stat Graph (voir banc d'essai dans 
ce numéro) qui est un logiciel graphique 
de représentation de données statistiques. 
Apprêtez-vous également à découvrir un 
nouvel éditeur de jeu : Ackerlight. Ce nom 
doit certainement évoquer quelques sou- 
venirs à certaines personnes. Toujours est- 
il que Skywar est le prochain produit CPC 
que vous devriez découvrir : c'est un jeu 
d'arcade dans lequel vous pilotez un 
hélicoptère dans un premier temps puis 
vous affrontez à pied d'autres ennemis. 
A noter : ce jeu est l'œuvre de Luc & Hervé 
Guillaume qui ont déjà réalisé de super- 
bes programmes pour Amstar & CPC. 
Enfin E.A.M. proposait Vector un logi- 
ciel de création de serveur avec possibi- 
lité de téléchargement. 
Voilà c'est à peu près tout ce qui concerne 
le CPC qui n'était pas, il faut le dire, beau- 
coup représenté sur les stands. 
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A.CTUAL/7E 



US GOLD 



Comme chaque année, la liste des 
logiciels devant sortir pour la fin 
d'année va être longue et, pour 
commencer, nous vous annonçons le 
retour de Outrun avec, en plus, tous les 
turbos à fond ! Au volant de votre 
bolide, TURBO OUTRUN nous promet 
un jeu plus rapide, plus puissant avec 
des graphismes recherchés. Les 
parcours qui vous sont proposés vous 
feront traverser les USA, à travers les 
villes grouillantes de monde, les déserts 
étouffants ou les montagnes glacées... 
Deuxième titre à étincelles chez US 
Gold avec l'arrivée sur vos écrans de 
MOONWALKER où vous disposez de 4 
niveaux pour faire vos preuves dans 
votre pratique du jeu d'arcade. Tout en 
combattant les troupes de l'infâme Mr 
Big, vous devrez retrouver les différents 
morceaux de votre déguisement... 
En ce temps rapproché des fêtes, les 
compilations ne sont pas oubliées ; c'est 
pourquoi US Gold et Epyx proposent 
une compilation géante regroupant The 
games winter édition, California Cames, 
Impossible Mission 2, 4X4 Off Road Racing 
et Streets Sports Basketball. 

US GOLD 
TourCIT-BP64 
3, Rue de l'Arrivée 
75749 PARIS 



Hewson 




ri n h !*• i> m | 



Turbo OutRun 




Océan 



Beach Volley 



Outre les programmes prévus pour terminer l'année, Hewson a aussi un grand 
changement à nous annoncer : en effet, Hewson a décidé de donner un coup 
de jeune à son logo et il s'est transformé en lézard... Pourquoi cette adorable 
bestiole ? Tout simplement parce qu'un lézard, c'est vif, intelligent et que ça 
s'enroule, ce qui est très pratique pour faire, par exemple, une jaquette 
«enroulée». Nous n'avons malheureusement pas encore d'exemple à vous 
montrer mais vous pouvez nous croire sur parole, c'est impressionnant ! 
Quant au prochain logiciel, il s'annonce comme étant très coloré avec un 
mélange de Pacman et de Skweek ; son nom ? MAZEMANIA. Par ailleurs, une 
compilation, LES HITS DE NOËL, est également prévue ; elle contiendra les 
titres suivants : Uridium, Light Force, Cybemoid II, Eliminator, Exolon et 
Hydrofool 

Distribué par SFMI 
12 



Pour les fêtes de Noël, Océan annonce 
nombre de produits très forts. Pour 
commencer, vous verrez très bientôt 
BEACH VOLLEY vous permettant de 
faire des matchs en faisant le tour du 
monde ; pensez-donc ! Londres, New- 
York, Nassau, Le Caire, Sidney, Tokyo, 
Moscou, Paris... 

Par ailleurs, il faut vous attendre à avoir 
le souffle coupé avec les trois logiciels 
suivants : tout d'abord, un peu d'action 
dans la peau d'Eliot Ness avec LES 
INCORRUPTIBLES où vous revivrez les 
années de la prohibition dans les années 
20. Par ailleurs, vous avez encore 
certainement d'ancré en vous le 
souvenir d'Opération Wolf ; basé sur le 
même système, OPERATION 
THUNDERBOLT vous en promet de 
bonnes ! De plus, cette fois, vous 
emmènerez avec vous Hardy, un autre 
agent que vous avez rencontré lors d'un 
commando au Vietnam. Enfin, dans la 
série d'adaptation de jeu d'arcade, 
CHASE HQ vous propulsera dans une 
simulation de course en 3D, le tout au 
volant d'une Porsche Turbo... 

OCEAN 

Distribué par SFMI 



Gremlin 



Pour terminer l'année, Gremlin prévoit sur CPC un logiciel et une compilation. 
Avec FOOTB ALLER OF THE YEAR //, vous retrouverez la suite de Footballer 
Of The Year qui avait enthousiasmé tous les passionnés de la simulation de 
foot. Quant à la compilation, elle ne contiendra pas moins de 12 titres et quels 
titres ! En effet, vous aurez : Artura, Motor Massacre, Dark Fusion, Super 
Scramble, HAT.E., Gary Lineke/s Hot-Shot, Arcade Football, Skate Crazy, Techno 
Cop, Night Raider, Storrnlord et Marauder. 

Distribué par SFMÎ 



Sfmi 




Surveiller bien dès à présent les rayons préférés, c'est-à-dire micro, de vos gran- 
des surfaces car vous ne tarderez pas à voir apparaître une opération lancée par 
SFMI qui va certainement rencontrer un vif succès? En effet, que diricz-vous 
d'avoir sous vos yeux un choix de logiciels que vous pouvez examiner le temps 
que vous voulez tout en comparant les titres entre lesquels vous hésitez ? Ce 
sera dorénavant une chose possible avec la gamme SELECTION PRESTÏGE qui 
vous proposera en libre-service tout un choix de logiciels et de compilations. 
Enfin, pour compléter le rayon, vous aurez en permanence une vidéo vous pré- 
sentant des démos de certains des jeux en vente ; n'est-ce pas génial ? 

SFMÏ 

TOUR CIT. - B.P. M -3, Rue de V Arrivée - 75749 PARIS CEDEX 15 




MlCROCO- 
INFOS 

Si vous êtes un passionné de 
rémission Samdynamite qui est di- 
fusée tous les samedis à 20h30 sur 
FR3, vous aurez l'heureuse surprise 
pendant un peu plus de deux mois 
de voir débuter rémission avec3mn 
de sketch interprété par des crocos 
que vous connaissez fort bien. En 
effet, Océan et Amstrad se sont as- 
sociés pour faire rire et familiariser 
les téléspectateurs au mode de la 
micro loisir. Deux personnages pour 
remplir cette tâche ; le Croeo Repor- 
ter et le Croco Présentateur avec, en 
plus, un concours «A fond les ma- 
nettes» sur le jeu de la semaine. 




HIT PARADE 
AMSTRAD 464-6128 



H* 
DE Cf 
MOIS 


TITRE 


MOIS 

DER- 
NIER 


1 


B ATM AN (le film) Océan 


NEW 


2 


DOUBLE DRAGON Virgin 


NEW 


3 


LES JUSTICIERS (Dragon 
Ninja, Robocop, Rambo 3} Oceon 


i 




NEW ZEALAND STORY 


2 




Océan 




5 


INDIANA JONES LAST 

CRUSADE Lucas Film Gom» 


3 


6 


LA COLLECTION Océan 


NEW 


7 


VIGILANTE USGoid 


5 


8 


BAR BAR] AN 2 Pal™ 


4 


9 


LES 100% A D'OR Océan 


NEW 


ÎO 


LA COMPÏL'OCEAN 

(L'arche du Capt. Blood, Doley 
Thompson, Vindicaror, 
Solomander, Typhoon] 
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1 1 


SHINOBI Virgin 


NEW 


12 


FORGOTTEN WORLOS 

Capcom 


6 


13 


DOUBLE DETENTE 

Océan 


7 


14 


STORMLORD Hewson 


8 




CRAZY CARS 2 Titus 


13 


NOUVEAUTES A SURVEILLER 




THE STRIDER 




Capcom 


2 


OCEAN BEACH VOUEY 

1 Océan 


3 


| CABAL 

| Océan 


4 


LES VAINQUEURS 

(Forgotten Worlds, Thunderblade, Tîger 
Rood, Lasl Duel, Blastëroïds) US Gdd 


5 


12 JEUX FANTASTIQUES 

(Storrnlord, Super Scrambble, Skate 
Crazy, Nïght Raider,. r ) Gremlin 


Vente par correspondance 

93.42.57.12 

Depuis PARIS 16.93.42.57.12 
MINITEL : 3615 MICROMANIA 



3 NOUVELLES BOUTIQUES MICROMANIA 
A PARIS ET DANS LA REGION PARISIENNE 



CENTRE COMMERCIAL GALAXIE 
PRINTEMPS ITALIE 

Niveau 1 , Rayon Musique-Micro 
75013 PARIS Métro Place d'halte 
Tél. 45 81 11 50 - Poste 4141 

PRINTEMPS NATION 

2125, Cours de Vincennes - 4* Etage 
75020 PARIS Métro RER Nation 
Tél. 43 71 12 41 



CENTRE COMMERCIAL VELIZY 2 

Niveau 1 , Rayon Musique-Micro 



MCTUAU7E : 



DOMARK 



HARD DRÎVIN' est on simulateur de conduite assez spectaculaire puisque la 
piste où vous circulez comprend des virages relevés, des ponts suspendus et 
même un looping. Vous observez le tout à bord de votre véhicule et si la 
vitesse est au rendez-vous, cela risque d'être impressionnant 
TOOBIN vous met dans une situation difficile : vous êtes installé sur une 
grosse bouée et vous devez franchir des obstacles au fil de l'eau qui s'écoule. 
PICTIONNARY, on ne le présente plus, il est devenu presque aussi célèbre que 
Trivial Pursuit. Cette fois-ci vous allez produire vos petits dessins directement 
sur l'écran du CPC. 

Distribué par Ubi Soft. 




Hard Drivin* {Kpeetrutn) 




PUtionnarytrC ') 



Test Drive H 



Toobin (Spectmmj 



Accolade 



SI vous venez d'obtenir votre permis de conduire c'est le moment de tester vos 
capacités avec TEST DRIVE H THE DUEL. Dans ce logiciel vous piloterez une 
F40 ou une Porshe 959 et vous pourrez même faire la course contre 
l'ordinateur. 

Et une petite virée sur un terrain de golf ça vous dit ? Eh bien, c'est parti avec 
JACKNICKLAUS' GREATBST 1$ HOLES OF MAJOR CHAMPIONSHIP (c'est 
le titre !). En compagnie du maître vous allez affronter quelques joueurs plus 
ou moins expérimentés sur les plus beaux parcours du monde. 



Distribué par Ubi Soft, 




Tyne soft 



Si je vous dit mélange d'action et 
d'humour pour un flic black, vous me 
répondez alors : BEVERLY HILLS COP. 
Vous avez raison, vous allez enfin 
pouvoir diriger Eddie Ivturphy et 
conduire sa Mercedes car Le Flic de 
Beverly Hills est annoncé sur nos 
micros. 

Distribué par Ubi Soft. 



MlNDSCAPE 

La première CAO arrive sur CPC 
Non, il ne s'agît pas de Conception 
Assisté sur Ordinateur, mais de Cir- 
que Assisté sur Ordinateur. En ef- 
fet, vous êtes dans la peau d'un di- 
recteur de cirque obligé de trouver 
une importante somme d'argent s'il 
veut conserver son cirque. Pour cela 
tous les numéros du spectacle doi- 
vent être réussis afin de rapporter 
un maximum d'argent, Vous parti- 
cipez ainsi au plongeon, au jonglage, 
au lancer de couteaux, au trapèze 
volant à la corde raide et au lancer 
de l'homme-canon. Mais à chaque 
épreuve, un méchant clown viendra 
vous mettre des bâtons dans les 
roues. Cela s'appelle FÏENDISH 
FREDDTS BIG TOP OF FUN. 

Distribué par Ubi Soft 
I, rue Félix Eboué 
94021 Créteil Cedex. 



M 




Logiciel du Mois 



Arcade 



^ Lorsque l'on passe toute 
" son adolescence à traîner 
dans les mes d'une grande 
ville américaine, il arrive très 
souvent que l'on acquiert une 
certaine maîtrise dans le 
combat de rue, autrement dit 
on est vachement balèze pour 
la baston. Cest le cas de deux frères 
jumeaux, propres sur eux, qui se prénom- 
ment Billy et Jimmy. 
Ces charmants bambins ont commencé 
leur entraînement à 12 ans et sont deve- 
nus maîtres dans leurs spécialités à 20 ans. 
Tout irait pour le mieux dans le meilleur 
des mondes si la copine de Billy ne s'était 
faite enlever par Shadow Boss un affreux 
qui donnerait des cauchemars à Dark 
Vador. 

Billy ne peut pas laisser faire cela (bien 
qu'il s'agisse du 1472ème kidnapping de 
Marion). Aussitôt dit, les deux frangins 
costauds, sont en tenue de combat. 
Pourquoi en tenue de combat 7 Parce que 
tout simplement il va y avoir de la ba- 
garre. 

Le méchant Shadow Boss ne veut bien 
sûr pas laisser le morceau à Billy. II en- 
voie donc ses hommes (et ses femmes) à 
la rencontre des deux héros afin qu'ils s'ex- 
pliquent tous ensemble sur des sujets 
divers comme la politique extérieure du 
Guatemala et autres préoccupations bas- 
sement matérielles. 
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Les adversaires rencontrés 
valent leur pesant de cacahuè- 
tes : il y a Lopar (ne dites pas : 
"C'est ça Lopar ?" ça le vexe 
énormément) une sorte de 
brute épaisse aux poings ra- 
vageurs et qui a tendance à 
lancer des caisses ou des bi- 
dons d'huile sur ceux qui lui cherchent 
des noises. 

Autre spécimen de la faune exotique qui 
orne les bas-fonds voici Abobo (ce qui veut 
dire "j'ai mal" en moldo slovaque) une 
espèce de géant chauve plutôt adapté au 
concassage en règle des moustiques qui 
tournent autour de lui, plutôt qu'à la ré- 
flexion métaphysique sur les écrits de 
Kant 

Poursuivons avec Williams qui sait aus- 
si bien se servir de ses pieds que des dif- 
férents objets (couteaux, battes de base- 
ball), il est particulièrement dangereux 
lorsqu'il vous attaque par derrière et qu'il 
s'empare de votre arme. 
Les dames ne sont pas absentes grâce à 
une charmante représentante t Linda. 
Blonde, élancée et mince, il ne faut pas 
se laisser subjuguer par ses attraits car 
elle possède un fouet et elle sait s'en ser- 
vir, la bougresse. 

Chintai lui, est certainement 
aussi entraîné que 
les frères ju- 
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meaux. Alors, méfiance... 
Enfin le dernier adversaire remarquable, 
c'est le chef. 

Il est grand, lourd et possède une mi- 
trailleuse qu'il ne rechigne pas à employer 
face à ses ennemis. 

Durant les cinq niveaux du jeu il faudra 
taper, cogner et lancer. En effet, même si 
au départ, vous ne possédez que vos petits 
poings pour vous défendre, il est ensuite 
possible de ramasser des battes de base- 
ball, des bidons d 'huile, des couteaux et 
des caisses. 

(N'oublions pas le fouet de Linda). 
Comme si tout cela n'était pas assez dif- 
ficile voilà que le temps s'en mêle et il 
faut impérativement finir un niveau avant 
que le compte à rebours n'ait atteint le 
zéro... 

Edité par : Melbourne House 

Prix indicatif : K7, 99 F- DK, 149 F 



Notre avis 



Une fois de plus, on peut constater que 
la qualité d'un jeu d'arcade ne se mesure 
pas à l'exactitude de la copie des gra- 
phismes d'origine, 

Dans te cas présent, c'est l'option jeu à 
deux qui offrait un grand intérêt. 

Loué soient les 
program- 
meurs, ils ont 
respectés 
cette possibi- 
lité et ils ont 
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FUTUR 



Valable pour 
ï CPC 464 
« CPC 664 
S CPC 6128 



RACER 



l'histoire 



Chargement 



Nous sommes en 2053, un nouveau 
sport mécanique, le "Futur RaeerV fait 
fureur. Dans cette discipline, te seul but 
est de finir la course. Attention, les 
missiles, les voitures kamicazes feront 
tout pour vous détruire. Faîtes 
également attention à votre niveau de 
carburant et pensez à faire le plein 
d'essence en ramassant les bidons 
d'huiles qui sont sur la piste. Les 
hélicoptères vous accordent de 
nouveaux équipements. 5 circuits vous 
attendent (en forêt, en ville, et même 
sur la Lune alors bonne chance I 



Les listings 2 et 3 génèrent 2 
programmes binaires qui doivent être 
sauvegardés après le 1er programme 
Basic. 



Commandes 



Joysticks ou touches 
curseurs 

Astuces : devenez invulnérables 
en effaçant les lignes 480 et 490 et 
en tapant 480 REM puis faites RUN 



Stéphane DE CANEVA 



FUTUR 



10 1F PEEX(t3OOQ)=0 THEN HEHÛRY li57FF:UI*D'futurf:LQAD ;GN 
•futur2*:P0KE 13000,1 

20 »l INITIALISATION*. .ii. <LB 

30 01 H LEC2S) >0J 
«0 FOB A=Û TO 9:CHiAt=WÛ00HAH6):NEn:FOR AO TO *:LE ;YR 
C»ltMt60BOUAU6>:HEI(T;FQR |4 TO Z5:LE(A*h**60Wh M a 
»2tH6):«ElT 

50 MODE 0:FÛR A4.6501 TO tr6S0t + 16:PÛKE A.240:N£IT >0R 
60 yiNOOU I0.1.20.7.24:SPEED INK 3.3:PAPER OfCLS >QQ 
70 POKE fc90Al.79:P0KE A90Ô6.3I:P0KE fc9O9B.t£0:P0KE L909 >M 
9, Kl 

60 GOSUB 790 >Cî 
90 '» COULEURS MiHfitittil >U 
100 DATA 13,24.3,6,15,0,11,2,23,26,12.18.19,9.4,13 >PK 
110 SESTORE 100:F0R A=0 TO 15:REA0 B:IHK A,B:NEXT:1NK 1 >HE 
2,0, 26: INK 14,26.0:B0fi0ER 0 

120 'i DESSIN DE BASE nu m >RD 
130 POKE 1902B,I6:P0KE *9030,4Û:F0R A-l TO S;SPRtA)^56 >UL 
00MA1M2S6:MEXT 

140 «IV-litflES=3ïV=124 >RT 
150 FOR A=4Û0 TO 30* STEP -2:H0VE 0, A: DRAW 640.A.5:NEXT )ÏH 
160 FOR A=1S TO 0 STEP 2:H0VE Q.A:DRA« 640.A,5;NEXT ><* 
170 FOR A=160 TO 480 STEP 2:M0VE A.400-.ORAY A.366.0;NEX >BH 
T:CAUfc907D, 21. 1,18281 

1B0 A«2:B'24:A»'*SC0RE*:GOSUB 420:A=9:A»="HISCÛHEVG0SU >LY 
S 420:Aïl6:AI-aiVES";GOSOB 420:A=26:AI-*STAGE":G0SUB * 
20:A=34:AI=«FUEL , :G0SUB 420 

190 L0-7:AM:B-32:U0:G0SUB 440: A^9: 1-50000 :GOSUB 4*0:L >JK 
0-5:A-18: l-3:G0SUB 440:A-26: l=0:60SUB 440 
200 IF MIV=6 THE» PAPER 5îCLS:AM:B^60îA»^BRA«0 VOUS E M 
TES CHAHPION ÛUVCOSUB 42O:B=90:A*^*H(JMDE DE FUTUR RACE 
R*: GOSUB 420:8=100; A«="MAIS VOUS ALLEZ DEVOIR CONSERVES 
•:GOSUB 420iB-110;AI-LE TITRE':GOSUB *20;FOR A*l TO 60 
00:NEIT:NIY*1 



205 B=32;U1=S;A=26;I=NIV-»:GÛSUB 440; I=NIV;G0SUB 4*0 >TD 
210 IF NIV-1 THEN RESTORE 640 ELSE IF NIV-2 THEN RÉSTOR >AJ> 
t 660 ELSE IF NIV=3 THEN RESTORE 690 ELSE IF NIV=4 THEN 
RESTÛBE 720 ELSE IF NIV=S THEN RESTORE 750 
220 FUa=20:G0SUB 540 >QH 
230 READ RAC»,HOT >HN 
240 '* DESSIN TABLEAU mmt >W 
250 PAPER S;CLS:AM6:802Û;AI= , STAGt ":GOSUB 420:UK2:A >GY 
-22:8- 120: 1=NIV:G0SUB 44Û:A=14:B=160;A*-RAC*:G0SUB 420; 
FOR M TO 70: CALL &907D. A, 100 ,15800: CALL 19070, A. 100. | 
580Q:NEIT:FQR A=l TO 2000 :NEXT:CLS: PAPER 0:CLS 
260 HOVE 0.304:DRAV 640.304.0 >W 
270 POKE W02B.32tP0KE 19030. 8: FOR An TO 80 STEP B: CAL )GT 
L t90?D,A.*8,SPR(IWTI:NEÏT 

280 CÛUL=12:C=-320:F0R TO 6*0 STEF i:H0YE A 1 240:DfiA >0E 
u A«C,18,C0UL:C=C»2:IF A/*0=INTlA/*ôl THEN IF COUL-12 T 
HEN COUL-1* ELSE COUL-12 

290 NEIT:POXE A902B, 16:P0KE Ii9030.6 >CF 
300 FOR AMI TO 640 STEP 4:H0VE A,196:DRAU A.92,0:NEIT >VE 
310 READ B», BONUS >NK 
320 CALL 4907D,i,ï. 45800; FOR A=l TO 3: READ T(Al.SPHIA): >FT 
ïl Aj ^25*tAlt H6:CALL 190 7D. Uki . V(AI .SPHiA) :NEIT:DEP=4 

330 '< PROC. PRINCIPAL min* )RG 
34U IF INKEY(HA)*0 THEN 1F Y>104 THEN CALL l907D.2,Y,t5 >00 
600:Y*YDEPiCALL W07D.2. Y.M800 

350 IF INKEYtBA)=0 THEN IF T<136 THEN CALL L907D.2.Y.li5 >0L 
BOO:Y=Ï*DEP:CALL M07D,2.Y,fcS800 

360 FOR A-M TO 3:1F Ï(AI>6 THEN CALL 1907D,Ï(A),Y(A).SP >YV 




HUI:lUI=IUt 3:C*LL 4907D.XIAI.Y IA»,SPH(AJ ELSE 450 
370 NEXT >EF 
360 CALL 1909* >KD 
390 GOTO 340 >ZF 
400 END m 
4iO 'l TESTS COLLISIONS mil >BF 
420 V=l:POKE 4902B,8:PÛK£ 49030. 2:CALL tS067:F0H UA TO )BJ 
A*LENIA*)-hlF MDttAi.lt.DO* " THEN ÙSPRITE.U2.B.46 
S0l:ÙSPRlTE.I*2.B.LE(ASC(mD>lAI,N,l>l-64t:y*R*l ELSE V 
ztMl 

430 NEIT:PÛKE 4902B,16:P0KE A9030.B:CALL 49067:RETUHN >YT 
440 Kt-STI4{l):AMSTRIHGi(L0-LEN1ltll*l.*Û"j»filGHTt()1l,L >CD 
EN(M)-1»:U=I:P0KE 4902B.8:P0KE 4903Û f 2:CALL 4906 7: FOR 
l=A TO A»LEN<A*>-l:ùSPRITE.l*2,B.46501:ùSPR!TE.Ii2,B,CH 
(VAL(HID»lA*,V,l>)l:y=y+l:MEXT:PQKE 4902B. 16:P0K£ 49030 
,8:CALL 19067 :8ET0RN 

450 FUEL=FUEL-l:GOSUB 5*0 >K 
460 IF Y<Y(AI*»S THEN IF r>1MI-l5 THEN 460 >HQ 
470 GOSUB 530:1F Y(AK>-1 THEN GOTO 370 ELSE NlV-Nim: >CV 
GOSUB 620:SC=SOIOOO:GOSUB 620: GOTO 200 
480 IF SPH(A)^5880 THEN CLS:INK Û,6.24:SPE£D INK 5,5:F >EL 
OR A* 10 TO 15:S0UND 1,0,50.7,0.0. A :NEXT: FOR A=t TO 1500 
:NEÏT: INK 0, 13;SPEED INK 20,2Û:B*32:L0=S:A=I8: I*VIES:G0 
SUB 440:VIES=VIES-1:I=VIES:GQ5UB 44O:G0T0 560 
490 IF SPH1AJ =45980 THEN OS: INK U.6.24:SPEE0 INK 5,5:F >EU 
OB A=l TO 7 : SOUND 1, 999,60. A,0,0,1:NEIT:FÛR A*l TO 2500 
:NEXT: INK Û,13:SPEED INK 20,20:BO2:L0=5:A--16î IMflESîGO 
SUB 440:VIES=VIES-i:l=VIE5:GQSUB 4*0: GOTO 560 
500 IF SP«<A)=ASAOO THEN P8INT CHB»(7){iM2:B*192:M>*B >2D 
ONUS **BI:GOSW 42O:G0SUB S70:F0R A-l TO 1000:NEIT:A^2: 
B=192:At="BÛNUS "♦Bt:GOSUB 420:G0SUB 620:SC-SC»200:GOSU 
B 620:G0T0 470 

510 1F SMM14SM0 THEN PRINT CHR«t7l;:FUa=FUELi5:G0S >AU 
OB 620:SC-SC»200;G0SUB 62O:G0SUB 540 
520 GOTO 470 )ZE 
S30 CALL 49Q7D,I(A>,YIA),SPH<AI:READ YlAl.SPHUl :X(A>*7 >BP 
0:CALL 49070, Il Al ,11**, SPN1AI :RETURN 

540 IF FUEL'O THEN PAPER 5:CL5:A*10:B=120:AI="VOUS ETES >PE 
EN PANNE':GOSUB 420:FOR A=t TO 7iS0UND 1.S99.60.A.Û.O. 
!: MUT: FOR A=l TO 2500:NEIT:RUN 

550 FOR 1=134 TO 134*FUEL:IKWE H4,334:D8AUR 0. 14.7:NE >CJ 
n:HOVE li4»4.336:DRAVR 0, -16,5:RETU8N 
560 IF VIES=0 THEN PAPER 5:CLS:A=1S:B:120:A*="GAHE OVEB >KZ 
•: GOSUB «20: FOR A=l TO 7:S0UND 1.909. 60. A. 0.0. 1 :NEIT:FO 
R A z l TO 2SÛ0:HEXT:HUN ELSE 200 

570 IF B0NUS=1 THEN L0=7:A=1:B'32:I=SC:G0SUB 440;SC=SC» )JP 
2:I=SC:G0SUB 440:RCTURN 

580 IF BONUS'2 THEN B=32:LÛ-5tA-18: l-VIES:GOSUB *«0:VIE >2C 
S=Vi£S«t:l=VIES:GOSUB 440:RETURN 

590 IF B0NUS=3 THEN FUEL=20:GÛSUfl S4Q:R£TU8H >PK 
600 IF BONUS;* THEN DEP-6:8ETURH )8G 
610 1F BÛNUS=5 THEN HE=GA:GA=DR;DR^E:R£TURN )0B 
620 PROV=A:LQ=7:A=l:B*32:l=SC:GOSUB 440:A*PR0V:R£TURN >CG 
630 ' • DATAS TABLEAUX IIVHI1 >RK 
640 DATA LUNAR RACES, 1, SCORE DOUBLE, 1 >FU 
6S0 DATA 104,45880, 104,45880,104, 45880, 120, 45880,10*. 45 >A2 
860. 104.1(5960, 120.1(5880, 120.(5680. 136.45680, 136.45960. 1 
36,45980, 104,45880, 104,45880, 120.45880, 136,45960. 120,45 
880. 104.45880, 120.45880, 120.45900, 104,45880. 136.45AO0. 1 
20 



04, 45880 .104, 45860. -1.0 

660 DATA fOREST R ACER, 2. RESERVOIR PLEIN, 3 >LP 
670 DATA 120,45980. 120.45980, 120,45980, 104, 4S680, 120.45 >KJ 
680 . 1 36 , 45880 , 1 04 , 45880. 1 20 . 45880, 136 , 45980 . 1 04 , 45880. 1 
20,45980, 136,45880. 104,45980, 120.45880, 136,45980, 104,45 
980, 120,45980, 104,45900.120,45880,104,45960.120,45880.1 
36.45980,120,45680 

680 DATA 120.45A00, 120,45860. 120.45980. 1,0 >HM 
690 DATA ALASKA RACER.3, VIE SUPPLEMENT* I HE, 2 >PH 
700 DATA 104,45880,120,45880,136,45880,136,45080,120.45 >KP 
980. 104.45980. 104.45660. 120.45880, 136.45860, 136,45960,1 
20.45960, 104,45980.120,45880. 120.45900, 120.45880,136,45 
980. 120.45880, 120,45980, 104,45880, 104, 45960, 120, 45880, I 
36,45980,136,45660 

710 DATA 120,45900.104,459&0,120,45880,120,45AOO r 12Û,45 >TZ 
880, 120,45980, -1,0 

720 DATA DESERT ÏACEH,4,C0HHANDES INVERSEES, 5 )RW 
730 DATA 104,45680,104,45880,104.45880. 120.458BO, 120.45 >KU 
880, 120,45660, 136,45880, 136. 45880. 136,45880, 104,45860, 1 
20, 45660, 136, 45880. 136, 45880, 120,45900, 104, 45880, 1 20, 45 
880, 136.45880, 104,45880, 120, 45860. 104. 45BB0. 104,45860,1 
36,45880.136,45860 

740 DATA 120,45900, 104, 45980, 120, 458B0,120.45AO0, 120,45 >TC 
880.120,45980,-1,0 

750 DATA CITY RACES. 5, COMMANDES ACCELEREES, 4 }PU 
760 DATA 104.45660,120,45680.136.45680,136.45680,120,45 >KX 
880. 104,45880, 120,45880, 104.45680,136,45660, 104,45880, 1 
04,45900, 104, 45660, 136,45660, 134, 45680, 124.45660. 104.45 
880 . 1 09. 45880. 130, 45860, 104. 45680, 104 , 45680, 120 , 45880, 1 
04.45860.136.45880 

770 DATA 120,45900.104,45960, 120,45880, 120,45400,120.45 )TF 
680,120,45990,-1.0 

780 "i PRESENTATION iiimimi >TF 
760 POKE 49028, 16:PGKE 49030.40 >IH 
800 FOR A=0 TO 400 STEP 2:«0VE 0,A:DRAV 640,A.S;NE)[T:FÛ >UÛ 
B A-160 TO 460 STEP 2:HÛVÊ A.400-.DRAV A.368,0:NEIT:CALL 
490 7D, 21, 1,46281: FOR A--240 TO 304:H0VE 0, A: DRAW 640, A, 
0:NEKT:POKE 49O2B.32:P0KE 49030. à: FOR A=l TO 80 STEP 8: 
CALL 49Û7D,A.46,45B00;NEXT 

810 A3|5:B*100:AM*J OYSTICK*:GOSUB 42Q:A=l5:Bn30:A**" )8T 
K EYBOARD* : GOSUB 420:A=5:B=1B0:A*^ECRIT PAR STEPHANE D 
E CANEVA":GOSUB 420:B=190:A$='COPYRIGHT DEÇA SOFTV 
A8E":G0SUB 420:LD-4:A-15:B-190: l=1989:G0StlB 440 
620 DATA 3,6,7,12,15,16.21.22,24.25,6,16.15,3,21,26 >QY 
830 I^O:FOR K=l TD 2:BEST0BE 820:FÛR A-l TO 8:READ B.C: )HD 
INK 1,B.C:I = IU:NEIT:NEIT 

640 FDB A*10 TO 15:S0UND 1,0,50, 7,0.0, A:NEXT:FOR tel TO >UH 
1500:NEXT:REST0RE 100:F0B A=0 TO 15.-REA0 8: INK A,B:FOH 
C=t TO 300:NEXT:NEXT:SPEED INK 30,30 

650 RESTORE 930 >EF 
860 READ AI.BI.CtMF AIOM" THEN SOUND 1 ,VAL(*4"*AI). >LK 
MLC4'*B*>,VAL(«4**Ci) ELSE 850 

870 At-UPPERM INKEYll >QN 
660 IF M*«J» THEN HA=72:BA=73:RETURN >EX 
690 IF AI:"K- THEN HA=0:BA î 2:R£TURN )CP 
900 CALL 49064 )K6 
910 GOTO 860 >AA 
920 •! MUSIQUE «IliflfltMlil >7B 
930 DATA 1F,A,6.3B.A,6 ( 1F,A,6 >VB 



940 DATA 38.A,6,1F,A,6.3S,A.6 >UA 

OU DATA 1F,A,6,3B,A,6,1F,A,6 >UD 

960 DATA 38,A,6,1F,A,6,3B,A.B >BC 

970 DATA lF,A,6 t 3BB,lE,7 t 238,lE,7 )U 

960 DATA 1.3,0.2.36. lt. ». 1,3.0 >VX 

990 DATA 230, 1E, 7.38B. 1E, 7. 1.3,0 >T2 

1000 DATA 38B, IE. 7,2TB, 1E,7,238.3C,7 >CL 

1010 DATA IFA. 3C. 7.3B8. 3C, 7 , 353, 3C , 7 >C! 

1020 DATA SEC, 14, 7.597. 14. 7.6A6, 14, 7 mu, 

1030 DATA 4FB, 14, 7.3F4, 14, 7,38B, A, 7 >BY 

1040 DATA 353,A,7,2F6,A,7,2CB,A,7 >ZD 

1050 DATA 27D.A,7,238.A,7,1FA,A,7 )ZC 

1060 DATA FD. A, 7. UC, A,?, 13£. A. 7 >TK 

1070 DATA 16S,A ( 7,17B,A,7,1A9,A,7 >ZQ 

1060 DATA 10D,A,7,E£,1E,7,6E,1E,7 >Z0 

1090 DATA 1.3.0, BE.1E,7, 1,3,0 >VE 

1100 DATA 8E,1E,7,EE,IE, 7, 1,3.0 >II 

1110 DATA EE,lE,7,9F,lE,?,8E t 3C,7 )28 

1120 DATA 7E,3C,7,EE.3C,7,D4,3C,7 >ZJ 

1130 DATA 178,14,7,165,14,7,149,14,7 >BB 

1140 DATA 13E,14,7,FD.U,7,EE.26.ti >AC 

1150 DATA 04,28, 6,82,28,6, Et, 26, fi )ZL 

1160 DATA D4.28.6.B2,28.6.EE.26.6 >ZH 

1170 DATA 04.28,6,82.28,6, 77,F,6 >TB 

1180 DATA 6A.F,6,4F.F,6,58,F,6 >IK 

1190 DATA 77.r.6.6A,F.6 t 4F.F.6 )XL 

1200 DATA 59,F,6,77,F,6,6A,F,6 >WY 

1210 DATA 4F,F,6,59,F,6,7?,F.6 >VC 

1220 DATA 6A.F,6.4F,F,6.S9,F,6 >IE 

1230 DATA 77,F,6,GA,F,6,4F,F,6 >IF 

1240 DATA S9.F,6,77,F.6,6A.F,6 >«C 

1250 DATA 4F,F,6,59,F.6. Jfl, 1E,5 >XQ 

1260 DATA 23. IE. 5, 1,3.0,23. IE. 5 >U 

1270 DATA 1,3,0,23,1E,5,3B,1E,5 >IC 

1280 DATA 1.3.0.38,iE,5,27.1E,5 >1H 

1290 DATA 23.3C,5,1F,3C,S,3B,3C,S >ZH 

1300 DATA 3S.3C,5,5E,14,5, 59,14,5 )TZ 

1310 DATA 6A,14,5,4F,14,5,3F,14,S >ZB 

1320 DATA 77.14.S.GA,U.6,EE,U.6 >ZT 

1330 DATA 04,14, 8.1DD, 14,8, 1A9, 14,8 >AD 

1340 DATA 388,14.8.353, U,8,777.5A.8 >8M 

1350 DATA 1,0,0 >MC 
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2 •= LISTING 2 

3 »* GRAPHISMES = 

10 DES45800:LÛNC'iD01:NOH4='FimJRI.B(N»:LIC=lOO 

20 FOI A S DEB TD DES «LONG STEP 16:S0H=0:F0S B=0 TO 15;READ Mit 

m AtB,VALCl»*AI):SOH=SOI1t«ALCI"»A»h«EXTiLIG=LIG*lO:PRINT 

LIG:R£AD A4: IF SÛHOVAL<*l*iAA) THEN PBINT'ËSBEUR EN LIGNb';LI 

G: END ELSE NEÏT 

30 SAVE NON*, 8, DE8, LONG: END 

100 DATA 5O.FÔ.FÛ.FO.AO.00,Û0.Û0,A4.4C.98.D8,F0.O0.00.0Û.O6DO 
110 DATA A4,BC,CC,3O,FO,00,OO.0O,A4,4C,98,98.El,A0.00,0O.O6BD 
120 DATA A4.K.CC.30.At.78.FO.AO,F0.F0.fO.F0.Al.?8.CC.70,0AEA 



130 DATA El, 3C, El, 78, D2, 78.CC, 70, Al ,3C, Al . 78,52. 78, 4C, D8, 08EO 
140 DATA FO,3C,84.78.3C,FO,4C.D8,F0.FO.FÛ,F0,F0.F0,F0,FO,OC2B 
150 DATA A4.4C,4C.CC.CC,98,98,70.A4,D8.aC,CC,CC,E4.64,70.D9CC 
160 DATA M.F0,E«.GC.tt.F0.9B./0,50,Al,F0,F0,F0,52,F0,AO,flBB7 
170 DATA 00,FO,AO,Û0.50, F0,00,00 f 00.50,00, CO.Q0,A0,Û0,O0,03W 
180 DATA OO.00.0O,5O.F0,F0,AO,O0,00.0O.0O.FO.FB.FC.F8,00.O6AC 
190 DATA 00,00, SO,7B,F4,FC t FB,A0 f 50.FO.£J.7B t F8.FC,F8,02.OAA7 
200 DATA F4,F4,EI,78,F4.FC,F8,S2.F0.FC.EI,78,FB,FC.F8.52,OCFE 
210 DATA F4 1 F4,Al.78.F4,FC,F8.78.F0,FC,Al,78,F0.F0,F0,7fl,0CAE 
220 DATA F4.F4,A1,E1.EI.78.D2,78.FO.FC.F0.16,A1.7B.16.F0 1 OB1E 
230 DATA FO.FO.FQ.FO,FO,FO,F0,F8,F4,F4,F4,F4,FC,FC,FC,F8,OF44 
240 DATA FO.FB.F0.FC.FC,FC,F4.F8.5O.F0,52,FÛ.FÛ,F0.S2,AÛ.ODOC 
250 DATA 00,50,52,00,00,50,52,00, 00,00,AO,OÛ.OO T OO t AO, 00,0284 
260 DATA 00, 02,00.00,00,00,00,00,41, D2,F0,F0,FO,O0,OO,00,O4BS> 
270 DATA D7.D2.FF.FF,FF.A0.00.00,D7,FF.FF f FF,FF,A0,OÛ,0Û,0AB9 
280 DATA C3.C3.C3.C3.C3.AÛ 1 OO,O0.D7,FF,FF,FF,FF,A0,00.00,05t2 
290 DATA D7,C3,C3,C3,F5.A0,0O,O0,D7,C3.FF,FA f FS,AO,00,OO,Û9DD 
300 DATA D7,D7,D7,F5,F5,A0,O0,O0,D7,D7.EB.FT.F5.AO,00.0O.0A3C 
310 DATA D7,D7,FA,FF,F5,AO,O0,O0,D7,07,F5,D7,F5,A0,00,O0,0A4& 
320 DATA D7.D2,FF,EB.FS,A0,00,OO,D7,FÛ.F0,FO,F5,A0,00,00.ÛA64 
330 DATA D7 f FF,FF,FF,FF,A0,O0,O0 ( 50,FO,F0,F0,FO,O0,0O,M.09B3 
340 DATA 00.50, FO.AO.OO.ÛO.OÛ.ÙO.OO.FO.FA.FÛ.OO.OO.OO.OO.OiflC 
350 DATA 50.F4,FC,3C.AO,00.00,00,FO,FC,BC,29, 78,00, 00,00.0665 
360 DATA FO.F4,BC t 43 1 52,FO,88.00,F0 1 FC.3C,43,52.FQ,E4,00,093E 
370 DATA FO,F4,BC.43.52,FC,BO.e8,FO,FC.3C,43,52,3C,EO,G4,09A6 
380 DATA FO.F4.BC.43,52,03.E0.64.FO.FC.3C,43,52.C3,BO, 86,0934 
380 DATA FO.F4,BC,43,S2 l C3,E4,OO 1 F0,FC.3C ( 43,52,F0,68,00,O9tl 
400 DATA F0.F4.BC, 211. Ï6.00,00,00,50.F4.FC,3C,AO. 00,00,00. 0650 
410 DATA 0Û.FO,F4,FB,O0,00,00,O0, 00,50,F0,A0, 00,00, 00,00,04BC 
420 DATA SO.FO.F0,FO,F0,F0,Q0,FO.OO.00,O0,A0.0O,OO,5O.7O,0750 
430 DATA 00,00,FD,FO,AO,00,50, 70,00,50.63, BO.70,F0,FO.D8.07EB 
440 DATA O0.El,B4.B0,30.3O.64.D8,50,83.84.8O.CC.CC.FO.AO.O940 
450 DATA El f 16,B4,B0,70,F0.00,0O,El,16.B4,B0.A0,O0,00,00.06B8 
460 DATA FO,F0,FO,BO,A0,0Q,O0,00.EI,16,3C,B0,A0,0O,00,00,06A3 
470 DATA El,l6,3C,80,A0,0O,O0,00,El,F0,F0,64.A0,00,Û0.00,0G48 
480 DATA S0.30,30,CC.AO.OÛ,00.00.00,FO,FO,FO.OO,00,00.00,04EC 
490 DATA A0.50, 00,40,50, 0O,ÛO,OÛ,5O,F0,F0,F0,A0,00,0O.0O,05A0 
500 DATA OO.00,00,O0.O0.00,00.00,00,00,00.00.00,M,00,00,00«) 
510 DATA 00,00,00,00.00,00,00.00.00,00,00,00,00.00,00.00,0000 
520 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00.00,00,00,00.00,0000 
530 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00.00.00.00,00,00,00,00,0000 
540 DATA 00.00,00,00.00,00.00.00,00,00.00.00,00,00.00.00,0000 
550 DATA 00.00.00.00,00.00.00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,0000 
560 DATA 00,00,00,00.00,00,00.00.00,00,00,00.00,00,00.00.0000 
570 DATA 00,00.00,00,00.00.00,00.00,00,00,00,00,00,00.00,0000 
580 DATA F4.Fû,FO,FO.F0,FO,FO,F0,F0,FO,F0.FO,FO,FÛ,FO,F0.OF04 
590 DATA FO,F0,EI,FO.F0,FO,F4,F0,F0,FO,F0,FO,F0,F0,F0,F0,0EF5 
600 DATA El.F0,FO.FO.F8,FO.FÛ.FO,F0.F0.F6.F0,F0,F0,F0.F0.OF01 
610 DATA FO,FO.FO.FO,FO,E1,FO.FO,FO,FÛ,FO,FO,FO.FO.FO.FO.OEF1 
620 DATA El.F0.FO.El.F0.F0,FO,FÛ.FF,D2,F0.FF,D2.F5.D2,FQ.0EA8 
630 DATA FF.EB.FS.EB.F0.FF,EB,FÛ,FF.FF,FF,FF,FF.FF.FF,FF,0F8C 
640 DATA C3.C3,C3,C3,C3.C3.C3,C3.D2.C3.Et,C3,Et,C3,C3.C3.0C7B 
650 DATA C3.C3,C3,C3,C3,C3,E1,C3,C3,C3,C3,C3,C3,C3,C3,C3,0C4E 
660 DATA El.C3,D?,EI,C3,FO,C3,02,C3,C3,C3,C3.C3.C3.C3,C3,0CBC 
670 DATA D2,El,D2.El,C3,C3,B7.El,C3,C3,FF,FF,C3,C3 f FF,F0.0D9D 
680 DATA C3,C3.C3.C3.C3.C3,C3,C3,C3.F0.EI,C3,D2,F0.C3.C3.0CB7 
690 DATA D2,E8,D2,C3,F5,C3,E1,C3,C3,F0,E1,C3,D2,F0,C3,C3,0DAD 
700 DATA C3,C3.C3.C3,C3,C3,C3.C3,C3,C3,C3,C3,C3.02.F0,C3,0C6C 
710 DATA C3,F0,El t C3.C3,F5 1 C3,El.D2.EB,D2,C3,D2,EB,C3,D2,0D57 
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720 DATA FS,FF,C3,E1,C3,F5,C3.E1.D2,FO.FO,C3,C3,02.FO,C3,ODBI 
730 DATA C3,C3,C3 P C3,C3,C3,C3.a,C3,C3 ( C3,C3 ) C3,C3,C3,C3 t 0C30 
740 DATA FO.FÀ.FO.FO.FO.El.FO.FO.FO.FO.FO.FO.Fti.FO. hO.f-'O, OEF-S. 
750 DATA D2,FO,F0,F0 p FO.FQ,FO,FO.F0,FO,F0,F0,FO,F0.F0,FO.O€£2 
760 DATA F0,F0,El,FO,FO,F0,F8,F0,F0,F0,FO,F0,FÛ,FO,F0,F0.OEF9 
770 DATA D2.F0,F0,F0,F8,F0,FO.FO.F0,FO,F0,F0,FO,F0,F0,FO,OEEA 
780 DATA F3,FO.F0,F3.F2.F0,F3.F2,F3.F2,FI,F3,F3.FI,F3.F3,OF20 
790 DATA F3, F2, F3, F3, F3, F 3, F3. Fâ, F 3 , F 1 , F3, F 1 , F3, Fl , F3, Fl , ÛF27 
800 DATA F2,F0,F2,F0,F2,F0,F2.F0.F3.F1.F3,F1,F3,F1,F3,FI,0F18 
B10 DATA DA,FO,DA,F0,DA,FÛ,DA,FO,CF,ES,CF,E5,CF,E5,CF,E5.ODF8 
B20 DATA CF,E5,CF,E5.CF.E5,CF.ES,CF,E5,CF.E5,CF,E5.CF.ES.00A0 
830 DATA CF.CF,CF,CF ( CF,CF,CF,CF,CF,E7,F3,F3,E?,CF,CF,CF,0D6a 
840 DATA CF,CF,CF.CF,CF,CF,CF,CF,CF,CF,CF.CF,CF.DB.F3,F3,0D44 
8S0 DATA CF,CF,CF,CF,CF,CF,CF,CF,F3,F3,F3,F3,E7,CF,CF,CF,0D98 
860 DATA CF,CF.CF.CF.CF.CF,CF,CF,CF.CF.CF.DB,F3.F3.CF.CF.0D44 
870 DATA CF,DB,F3,E7,CF,CF,E7,CF,CF,CF,CF,CF,CF,CF f CF,CF,0DS0 
680 DATA DB,E7,CF,CF.CF,CF.F3.F3,CF.CF.CF.CF,DB.F3.CF,CF.0D6C 
890 DATA CF,CF,CF ( CF,CF ( CF,CF ( CF.CF.CF.CF,CF,CF,CF,CF t CF,OCFO 
900 DATA 3C.3C.C3.96.3C,3C,3C,3C,3C.69.C3.C3,3C.3C.3C.3C.05DC 
910 DATA 3C,3C.C3 ( 96,3C.3C I 3C,3C,3C 1 3C,3C,3C.3C,C3,96,3C,0582 
920 DATA 69« 3C|3C*3C^ 69tC3i C3 t 9S* 3C^ 3C| 3C||3C| 3C t 3C« 3C ( 3C«0562 
930 DATA X,X.C3,3C,3C,3C,3C,X,3C,3C,3C,X.3C,3C,X,3C,0447 
940 DATA B4.3C,3C,29.96,3C,3C,7B,F0,3C,3C,43,C3,3C,3C,FO,O6Bl 
950 DATA F0.B4, 78,02,02,96. 78,FO,F0.F0,FC,F4,F4,F4,F0.F0,ODS6 
960 DATA FO.F*,FC,FC.FC,FC,F8.FO,F0 ( FC.FC,FC,FC,FC.FC,FO.OF64 
970 DATA FC.FC.FC.FCjTC.FC.FC.FC.FC.FC.FC.FC.FC.FC.FC.FC.OFCO 
980 DATA C3,C3,C3,C3,C3.C3.C3,C3,83.03.03.03,O3,03,03.43.O6F0 
990 DATA C3,D6,C3,C3,C3,D6 t C3.C3,63,03,03,43,C3,A9,83,43,093C 
1000 DATA 43.C3,C3,83,C3,Q3,43.C3,C3,C3,C3,C3,C3,C3.C3,C3.0A3Û 
1010 DATA 96,96,C3,3C,3C,3C,3C.69,C3,C3,C3 1 C3,D6,C3,C3 ( C3,0973 
1020 DATA C3.3C,3C.3C,A9.E9.C3.C3,B6.C3,C3.C3.3C.69.C3,C3.0999 
1030 DATA C3.C3.C3,C3,C3,C3.C3.C3,FC,FC,FC,FC,C3,D6,D6,E9,OD60 
1040 DATA C3.C3,C3,C3.E»,C3.I».D6,C3,E9,C3.C3,C3.C3,A9.E9.0CAE 
1050 DATA C3.D6.D6,FC,FC,VC.A!J t b6,C3,C3,C3,C3 1 C3.C3,A9.56.0BF3 
1060 DATA 30,3O.3O.30.3O,3O,3O,30.3O.OC,OC,OC,3O,3O,3O,3O,0294 
1070 DATA 30,30,30,3O,30,FO,FO,BQ,30,3O,3Q,30,3O,30,30,3O,0500 
1080 DATA 70. BO. 30.30.0C. OC. 0C.3O.30. 30.30.30.30.30. 30.0C.0330 
1O90 DATA 3O.3Û.F0.B0,30,30,30,30,30, 24,30,30,30,30,30,30,0434 
1100 DATA CC,0C,18,CC.», 16.30. 16. K,0C.4C.K.8C.4C,8C,OC.05AC 
1110 DATA CC > 8C,CC.CC t 8C.CC ( CC,4C,CC > CC t CC,CC,CC,CC,CC,CC,0BC0 
1120 DATA C0,CO,CO,CO.CO,CO.CO,C0,C4,CO,E0.C4,CO,E0,C4,CO,0C4C 
1130 DATA CO,CO,CO»CO,C0,C0,CO,CO,FO,CO,F0,CO,FO,C0,F0 r C0,OCC0 
1140 DATA 98,CO.9a.C0,9e,CO,98,CO.C0.C0,C0.CO,CO.C0.CO.CO,0B60 
1150 DATA C0.E0,CQ,E0.C0,E0,C0,EÛ,C4,70,C4,70,C4,7Q,C4.70.0B50 
1160 OATA C4,F0,C4.F0,C4 > FO,C4.F0,CO.CO.C0.CO,CO,C0.CO,C0.OCDO 
1170 DATA CO,CO,FO,W,D0,EO,CO I F0,EQ,l)0,9B,EO,E4,70,D0.98.OC74 
1180 DATA E0.D0.98.E0.E4, 70,00,98, EO,D0,FO,EO,F0,F0, DO. F0.OD04 
1190 DATA C0,C0,C0,CO > C0,CO,C0,C0,CO,FO,E0,C0.CO,F0,E0,CO.OCA0 
1200 DATA DO,CC,7O,CO,DO.CC,7O,CO,D0,98.70,C0,ÛO,98.70.C0,0AC8 
1210 OATA DO,98,7O t CO,DO,98,7O,CO t D0,F0,FÛ,C0,CO.F0,FÛ,C0,OC00 
1220 DATA F0,7B,FO,F0,F0,FO,F0,F0,F0,F0,F0.F0,F0.D2,F0.F0,OE6A 
1230 DATA FO.F0,F0,F0.F0.FO r F0.F0,FQ,FO,F0.F0,FO,F0,F0,FO.OF00 
1240 DATA FÛ,F0,F0,F0,FQ,F0,F0,F0,F0,FO,F0,F0,F0,B4,F0.F0,0EC4 
1250 DATA El,F0,FO,FO,F0,FO.F0,F0.FO,FO,B4,F0,F0,F0,F0.FO,0EB5 
1260 DATA FO.FO,FO.F0.FO.FO.F0.D2.FO.FC.FB.FQ.F0.FC.F0.FO.QF02 
1270 DATA F4.FC,FC,B4 ( 52,F8,F0,F0,FC,FC ) FC ( F0,FO,F8,78,F8,OEO6 
1280 DATA FO.F4,FO,B4.52,Fe.78,FC,FO.FO.F0,B4.D2,F8,52,F8.OCDE 
1290 DATA F8,29,F0,F0,FQ,B4,52,B4,84,43,D2,3C.43,83,83,29,0922 
1300 DATA FC.FC,FC.FÇ.FC.FC.FC.FC,FC.FC,FC.FC,FC,FC.FC.FC.ÛFCO 
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U10 DATA 7C.7C,7C,7C.7C,7C,7C ) 7C,BC.BC ( BC,BC,BC.BC 1 BC,BC,09CO 
1320 DATA 3C,X.3C.3C.X.3C.3C.3C.3C.X,3C.3C,3C.3C.3C 1 X,03C0 
1330 DATA 16.16,16,16,18,16,16, 16, 29, 29. 29, 29,29,29, 29,29. 01F8 
1340 OATA 03,03.03.03,03,03.03.03,03,03,03.03,03,03.03.03,0030 
1350 DATA 83,63.83,83,83.63,83,83,43,43,43,43,43,43,43,43,0630 
1360 DATA C3,C3.C3,C3,C3,C3,C3,C3,C3,C3.C3.C3.C3,C3,C3,C3,0C30 
1370 DATA F0.F0,F0,FO,F0,FO,FO,FO,FC.FC,FC ( FC,FC,FC,FC,FC,0F60 
1380 DATA F0,F0,Al 1 FO,S2,S2,7e t 7B ( 78,78,78,78,F8,F3,F4,FO,0AB9 
1390 DATA FO.F0.AI,FO,UJ,F0.B4,F0,B4,FiJ,B4,F0.F4,FÙ,FC,F6,UD2Éi 
1400 DATA FÛ,FO,Al,F0 ( 52,S2,FO,78,B4,FO,78,FO,F8,F0,FC,F8,0C65 
1410 DATA F0.FO.Al,F0 l 52,S2,FO.78,B4,F0 1 F0,78,F8 1 FB,F4,FO,ÛC5D 
1420 DATA FO,F0,S2 t F0,52,FO,78,F0,78.78.3C,76.FO,FB,FO.F6,ÛB40 
1430 DATA FO.FO r 03.52 t 52,F0.7B,FÛ,X,FO.FO,78,FO,FB,FC,FO,QB47 
1440 DATA F0,F0.Al,52,52,FO,78,F0.3C,FO,78,78.FB.F8.FC,F0,OB75 
14S0 DATA FO,F0.O3.52,FO.S2,F0,7B.B4,FO,B4,F0.F4,FÛ,F4,FO t OBEF 
1460 DATA FO,FO,A1,FO,S2,52,78.78,B4.FO,7B.78,F8.F8,F4,FO,0860 
1470 DATA F0,F0.Al.FO,52,52,78,7B,B4,78 ( FO,78,F8,FB,F4,FO,0B6B 
1480 DATA F0.FO.Al.FO.52.S2.76,7B.B4.78.F0.78,F8.F8.F4.F0.0B6O 
1490 DATA F0.F0,EO,FO,DÛ,DO, 70, 70,30,70,70, 70,D6,DB,D8,D8,OBlO 
1500 DATA F0.F0.C0,F0,DO.00,70.70,3O.FO,7O,7O.D8.DS,CC.FO,087C 
1510 DATA F0,FÛ.EO,FO t DO,DO,7O,FO,70,FO f 70.FÛ.D8,D6,E«,FO,0CFA 
1520 DATA FO.FO.C0.F0.DO.DO,ÏO,7Q.7O.7O.7O,7O.DB.D«,CC.F0,0B3C 
1530 DATA F0,F0,C0.D0,D0,FO,70,FÛ,30,FO,70,FO,D8,F0,CC,D8,OC7C 
1540 DATA 00.00.00.00.00,00.00.00.00,00.00.00.00.00.00.00.0000 
1550 DATA 00,00.00.00,00,00.00.00,00.00,00,00.00,00,00,00,0000 
1560 DATA FO.FÛ.CO,IH),DO,FO,70,F0,3O,F0,7Û,F0,D8,FÛ,De,F0,ÛCA0 
1570 DATA F0,F0,EÛ,M,O0 t FÛ.7Û,F0, 70,70, TOJO.De.DB^FO.OBFA 
1580 DATA F0,FO.DO ( DO,DO.DO. 70, 70,30.70, 70, 70.D8,D8, D8.D8.0AEO 
1590 DATA F0,F0,CO,DQ,E0,FO,BO,FQ,B0,P0,B0,F0,E4 ( F0,CC,D6,0D98 
1600 DATA FO,FO,FO,D0,F0.DO,F0,70,F0.70,F0,70,D8,DB,E4,FO,0OO4 
1610 DATA FO,FO.DO,D0.DO,DO,7O,70,3O,F0,70,7O,D8,D8,D8,DB,0fi6O 
1620 DATA F0.F0.D0.F0.DO,FO.70.F0,7O.FO.70,FO.D8.F0.CC,D8.0CEC 
1630 DATA F0,F0,D0.D0.D0.D0,3O, 70,70.70, 70, 7O.De.D8,DB,D8,0AEÛ 
1640 DATA FO, FO, DO.DO.CO.DO, 70, 70.70.70,70, 70.D8.D8,D8.D8,0BI0 
1650 DATA FO l FO,E0,F0,D0,M,70,70,7Û,70,70,7O.De,Dfl,E4 ( FO,ÛB74 
1660 DATA F0,F0.CO,F0,D0.DO,70,70,3O,F0,70,FO,D8,F0,08,F0,0C20 
1670 DATA FO,F0,EO.FO.DO.DO r 70, 70, 70.70, 70, 70,06, D8.E4, OC, 0B5O 
1680 DATA FO,FO,O0.FÛ.D0.0O,7O,70,3O.FO,7Û.70,D8.DB.D6,08,0B70 
1690 DATA F0,FO l CO,DO,DO,FO,70,F0,30.7O,F0,7O,FO,D8,CC.D8,0BFC 
1700 DATA F0.FO.C0.DO,E0,FO.B0,F0,BO.FO.BO.FO,E4,F0,E4,F0.0DC8 
1710 DATA FO,FÛ ( 0Û,DÛ.DÛ,DO,7Û t 70,7O,7O,7O»7O.De.08,CC,D6,OBU 
1720 DATA F0,F0.D0,0O,DO,DO.70.70. 70,70. 70. 70,DB,08,E4,FO.OB44 
1730 DATA F0,F0,DO,D0,D0,DO.7O,70,7O,7O,30,7O,D6,D6,DB,De,0AE0 
1740 DATA F0.F0.DO,M,D0.D0.70.70.B0,F0.70.7O,O8,D8,D8.D6.QBEO 
1750 DATA F0,FÛ.DO,DO,DQ,DO,70,70,BO,FO,B0,FO,E4,F0,E4,FO,OCE8 
1760 DATA F0,FO.CO.O0,F0.00,F0,70.BO,F0,70.FO.08.F0.CC.D8.0CFC 
1770 DATA 00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0000 
1780 DATA FO.00,00,00, 00, 00,41, C3.C3.C3. 00, 00,41, 00, 00,00,0388 
1790 DATA 00,00, 00,00, C3, 00,82,00,00.41, 00,00,00, 00,00,02,0209 
1800 DATA C3,41, 00,00, 00.00,00,00. 00,00, 00,00.00,00, 41, C3, 0208 
1810 DATA C3,C3,00.00,41,OO.OÛ,00,00,00,00,00,C3.00,82,00,030C 
1820 DATA 00.41,00,00,00.00,00,62 ^3.41,00.00.00,00.00.00,0107 
1830 DATA 00,04, 30.30,30.04,30,C3,C6,30, 10,30,30,30,30,04,0355 
1B40 DATA 30,00,04.30,92.30,30,30,00,41,00,00,00,00,00,82,0249 
1650 DATA C3,41,00.00,00,00,00,00,00,04,CC,CC,98,04,98,C3,0*97 
1860 DATA 66. 98, 04,CC,CC.CC.9B,04.96. 00,04.98.66. CC.CC.CC.0840 
1870 DATA 20,82,00,00,00,00,00, B2,C3,41, 00,00,00,00,00.00,0228 
1880 DATA 0O.04.CC,OC,0C,04.98,C3.86.98.04.OC.4C,8C,OC.O4,045D 
1890 DATA 9e,00.04.9e,86,CC,OC,4C.9e,a2,00,00.00.00,41,54,048D 



1900 DATA 82.62,00,00,00.00.00,00, ÛO,04.CC, 00,00,04,08,03,0333 
1910 DATA 86,98, 00, 00, 4C, 20, 00, 04, 98,00,04.98.88.00,00,04,0418 
1920 DATA 98.82. 00, 00,00. 00.41, 41. 82,82.00, 00,00,00.00,00.02*0 
1930 DATA 00,04,00,30,00,04,98,03,86,98,00,00, 4C,2Û,0O r 04,03ED 
1940 DATA 96.00.04.98.86.CC,00,04.98.00,00,00.00,00.41,41.03A4 
1950 DATA 82,82, 00, 00,00, 00,00.00, 00,04,00. 98,00,04,98,03, 03CB 
1960 DATA 86. 98.00, 00, 40, 20,00, 04, 98, 00, 04, 98, 86, CC, 00, CC.OSAC 
1970 DATA 61,00, 00,00.00, 00, Al, 41, 82.82,00,00,00,00,00,00,01E7 
1980 DATA 00.04,00. 00.00, 04. 98.03, 86, 86.00,41, 40,20.00, 04.040A 
1990 DATA 98,00, 04,98. 04, 00, 00,98, C3,C3,FC,FC, 00,00,54, EÔ.0823 
2000 DATA C3,00.FC,O0,FC,FC,54,FC,A8,04,98.00,0O,O4,98,C3.07AA 
2010 DATA 86,98, 00,41, 4C,20,00,04,98,00,04,98,Û4,98,00,4C,03F7 
2020 DATA 61.C3,FC,00,FC,54,AB,D6,AB,FC,00,A8,FC,00,54,AB.0832 
2030 DATA FC,04,98,00,00,04,CC,61,4C,96.00,41,4C.20,00,Û4,045E 
2040 DATA 00,20. 40.98,04,96,00.04. 98.00.FC. 00. FC.S4, A8.D6.0602 
2050 DATA AB,FC.OO,00,FC, A8,54,A8,F0,04,96, 00, 00,04,00,98,0744 
2060 DATA 00,98,00,41,40,20,00,04,00,98,00,98,04,98,00,04.0579 
2070 DATA 98,41, FC,FC,0O,54,FC,FC,A6,FC,OO,0O,FC,00.S4,FC.Û9OD 
2080 DATA AS, 04, 98, 00, 00,88,00,00. 00, 98, 00, 82, 40,20,00,04,0568 
2090 DATA 00,00,00,98,04. 98,00,04 ) 98.4l,FC,00,FC,54,E9,D6.0880 
2100 DATA AB,FC,0Û,A8.FC.00,54.A8,FC,04,OC,0O t 0O,C3,00.0C,0626 
2110 DATA 00,08,00,82,18.20.00,00,00, 0C.0C, 08,04,00,00,04, 010E 
2120 DATA 00,41, FC,00,FC,54,E9,D6,A8.00.FC,00,FC,FC, 54, A8.0BFO 
2130 DATA FC,00,00,00,00,C3,03.03,82,00.00,82,00,00,00,00.0449 
2140 DATA 00.00,41,62,41.00.00,00,00,82.00.00.00.41,41,82.0284 
2150 DATA 00,00,00,00.00,00.00,00,00,00,00,00,00,03,03.03,0249 



2160 DATA 82,00.00,82,00.00,00,00.00.00.41.82,41,00.00.00,0208 
2170 DATA 00,82, 00,00,00, 41,41,62.00,00.00,00,00,00.00,00, OlBt 
2160 DATA 00,00.00.00,00.00.00.00.00.00,00.00,00.00.00.00.0000 



1 •««*««======== 

2'= LISTING 3 
3 "= ASSEMBLEUR 

10 DEB^9O24:L0NG=lr8D:NDH»^FimiH2,BlN , :LI6-lOO 

20 FOR A-DEB TO DE8*L0MG STEP 16:SÛH=O:F0R B-û TO 15. REM' AI:P 

OKE A*B,VALri'»Allî50«*S0ll«VAH"i'»AII:HEn:L!G«LIGo0:P8llfT 

LIC:8EAD A*: IF SOHOVALC > THEM PB I NT "ERREUR EN L!CNE«:LI 

G: END ELSE NEXT 

30 SAVE NON», B.DEB, LONG :£ND 

100 DATA 11,00,60.21. FD,FB.06.10,C5,E5,01,28.08,1A,AE,77,Û5B7 
110 DATA 23. 13. 1Q.F9.E1, CD.26.8C, Ct. 10.ED, 09.00.21. FF. B7.082D 
120 DATA 16. 00.DD.5t, 04. 19.00,46,02,05. 11. 00,08, 19,02,59.0465 
130 DATA 90. 01, 50.CÛ. 08. Cl. 10.F1.22.60.90.C9.FD.F8. 00.63.07» 
140 DATA 90.71, 90,01, 71. 90,21, 63,90,CD,D1,BC, 09,76, 90, 03.0893 
150 DATA TE, 90, 53, 50, 52, 49.54. 05, 00,00, CD. 41,90, 2A, 60.90,0610 
160 DATA 22,28,90, D0,6E,00,DD,66,0i, 22.25,90.00.23,90,09,0669 
170 DATA 00,06. 1F,11,E0.C1,I3,D5, Et, 16,05,05.01, 4F.00.1A.05BF 
180 DATA ED.B0,12,El,C0,26,BC,EB,Ci,10,EB,C8,OO,OD,00,00,O7AF 



( \ 

OFFRE EXCEPTIONNELLE : Q CASSETTES POUR U © © F !* 

Une cassette comprend tes feux, éducatifs ou utilitaires qui ont été publiés 
dans le numéro CPC correspondant 



3 : Char d'assaut - Consommation de carburant - Fonction drcte 

4 : Redef car - Carré magique - Lexique anglais/français -Mue 

7 : Cherry Paint - Disait - Conjugaison - Calcul - Coldto - Double hauteur 
Référence croisée des variables basic 

5 : Cherry Paint - TokeXt - Numérofogie - Discothèque 
9 : Cherry Paint - Creedata - Serpent Madneas 

1 1 : Ciel - Cherry Paint - Casse-tête de l'âne - Medor - Multi fichier . 

12 : Cherry Paint - Mozart - Louisiane - Prot dise - Elik disk. 

15 : Cherry Paint - Gemaine - Moniteur de disquette - Boîte à rythmes. 

1 6 : Poker patience - Attenta - Menu 2*. 

23 : Anti-erreurs - CAO 3D - 30 snakes - Photo-sprite - Relief - Moniteur. 



24; CAO 3D- Anti-erreurs -1000 Bornes - Justification - Twenly 
Copy - Trames et collages - Graphofrance - Machines. 
25: CAO 3D- Amsrylhm - Trois dés - Générateur de menus - Symé- 
trie - Générateur de spriles ( n - Penetror 

27 : Création et animation de sprrtes - Anti-erreurs - CAO 3D - Champion- 
nat - Adions. 

26 ; Anti-erreurs ! I - Routines machinas - CAO 3D - Fichiers - Générateur 
desprites-Catprog. 

29: Us fichiers - Anti-erreurs 2- Astronomie planétaire - CAO 
30-Ciiprog-Perrtûminos 



Je commande tota(s) de 4 cassettes à 1 00 F te lot 



Si une 
la cassette n D 



Nom: 

Codepo3iaï 

Date: 



Signature : 



Bon de commande à retourner accompagne d un chèque à l'ordre dus Edilions SORACOM à l'adresse suivante 

Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 bruz. 



i 



Tte pouvant élre tenu 



de ractamiflemefli de* paquets postaux, nous conseillons i noire aimaWe ti^nm de chûew Tenvot en 
Détêi minimum dm Uvrwiêon : 15 jour* à réception dmim commmndm 



Ne payez plus pour acheter ... 



05051300 




Starsofî vous offre l'appel. 



PROCHAINEMENT 






ACTION F1GHTER 


95 F 


145 


F 


8 ATM AN 


95 F 


141 


F 


BLO0OW1CH 


95 r 


141 


F 


CABAL 


95 F 


141 


F 


DOUBLE DRAGON 


89 F 


139 


F 


GREAT COURT 


140 F 


180 


F 


KULT 


139 F 


189 


F 


ORIENTAL GAME S 


95 F 


145 


F 


P47 


95 F 


145 


F 


PANIC STATIONS 


95 F 


145 


F 


KAINBOW ÏSLANO 


95 F 


145 


F 


SPHER1CAL 


95 F 


141 


F 


TINT1H SUS tA LUNE 139 F 


189 


F 


WEJRD DREAMS 


US F 


195 


F 



COMPILATIONS 

THE STORY SO FAR VZ 139 F 159 F 

ISPACt HAflRttR PALACE 

• UVF LET Die+HOPFING NAD*OVERLAND£fi ) 

SPECIAL ACTION 119 f Î79 F 

IMIUFR*CA*T BLOMUTMF VlNdUATtïfts 
+OLMMC CHALLtWi.O I I 

BEST Of VOL U 

(FQOÏBAU WWAGIK M*tt)T5H(IT- 
TÎETRliHE NECRQHAMJENi 

ARCADE MUSCLE 1 19 T 139 F 

( SlW.f.1 T F ir,HTL(î + aiONIC CU*WANJ)*ROAl> 
mMTFJlS*I*43 + &|BÉ AH*S 

INCROWD 139 1 165 r 

( KA9 HOV* PR EOAtOfi» GP UW^Î^fl 
BFJiEGAGÊ +BARBAR 1 AN*PL AT M*+ 
CKAZÏ r.ABS+CWBAT 5FHML) 



129 F Î89 F 



129 



139 F 



G1ANTS IJ9 F 

[GAUNTIFI I T *CAl I F OR H f AkANf S»OUT RU« 
♦ROLUttG TriUtfDFR) 



DEFIS DE TAITO 139 F 194 I 

(îAfi<3£ï MHE6ADL*A*KANUI0 1*AR^AN03 P 2 
f ROBJÎi . F * F M l MG MARK *S L FT T r, H ï ) 



GAME SET S MATCH II 109 F 

(HATCH OAt ?>CJH(*ET+{tAf^ETHASUR* 
SHWfcf R+ SUPï fi HA* G QM+GW. f +F.HAWP P 
SPRINT îflACF- ANO FltlQÏ 

COMMAND PERFORMANCE 119 F 

(NERCf NAflV^HARDAALl fARMAQUÈDON MAN+ 

trwLû+eM slnght+shadu rr^ eviatmaa 



U9 F 



NEWS 










AcriON SERVICE 




F 


179 


F 


A PB 


95 


F 


Ul 


F 


BUFFALO 8ILL 


m 


F 


162 


F 


CARRIER COMMAND 


m 


F 


159 


F 


CHICAGO 90 


144 


F 


19? 




DOMINATOR 


95 


F 


145 


f 


DYNAMITE OUX 


»; 


F 


147 


F 


EUMINATOR 


S9 


F 


152 


F 


GEMINI WING 


99 


F 


1*2 


F 


GAME SUMKER EDIT 


35 


t 


141 


F 


HIGMWAV PATROL 






192 


F 


1NDIANA JONES 


S5 


F 


141 


F 




LES LOGICIEL. 




AMSTRAD CPC 



NEW ZEALAND STORf 95 F Ul F 

MONUMENTS D'ARCADE 142 F ift F 

MR HEU 55 F 145 * 

P47 95 F 141 F 

PASSING SMOT 99 F 149 F 

PERMIS OE TUER 95 F 141 F 

RICK OAHGEROUS 95 F 145 F 

SHMOei $5 F 149 F 

SKATE OR DIE 95 F 141 F 



MEMBRES du CLUB... 
KW jmW commdnder 

24 h sur 24 
7 jours sur 7 

Le répondeur : Un geste simple 

Kmi mntiwmtz Lt Som dm toftart 

\t*nf<f*4t MHÉfl Dur** ûunt* 

Ml* Mm tfanrr W. cfr <fr frjinwv 



50CCER SQUAD 95 f 

SOLEU NOIR 134 F 

STARVARS IRlLOGY U7 F 
TIMESCANNFR 

THE STORY SO FAR V2142 F 



TRIVIAL PURSUÏT 
UT 



190 F 



141 F 

152 F 
221 F 
Ul F 
159 F 
250 F 




SOCCEft MICROPROSE 99 F 155 F 



SICATEBALL 119 F 149 F 

SUPER SCR AMBLE 95 F 141 F 

THUNOERBIRDS 144 F 152 F 

TITAN 127 F 167 F 

VINDICATORS 89 F 139 F 

WEC LE MANS 141 F 

XYBOTS 95 F 131 F 

EDUCATIF 



195 F 



ÈÛ3 F 



APPRENDS MOI A COMPTER 
APPRENDS MOI A ECRIRE 
J'APPRENDS A LIRE 156 
J'APPRENDS LES PANNEAU* 199 F 



FRANÇAIS 



FCAIS REUSSITE 3&ne 

FCAÎS REUSSITE 4ème 

FCAIS REUSSITE Sème 

FCAÎS REUSSITE 6éme 

FCAIS CP CEI 

FCAIS CEI CE2 

FCAIS CM1 

FCAIS CMZ 



158 
158 
158 
158 
216 
216 
216 
216 




HIT PARADE 








3 0 POOL 


95 


F 


141 F 


3 D GRANO PRIX 


114 


F 


144 F 


AFTERBURNER 


95 


F 


139 F 


AIR80RN RANGER 


136 


F 


179 F 


BARBAR1AM l 1 


85 


F 


132 F 


BLASTEROI0 


97 


F 


147 F 


BUTCHER HILL 


95 


F 


141 F 


CHUCK YEAGER 


95 


F 


145 F 


CRAZY CARS II 


122 


F 


159 F 


DOUBLE DETENTE 


95 


F 


141 F 


DRAGON NINJA 


95 


F 


141 F 


FOOTBALL MANAGER 11 89 


F 


139 F 


F0R60TTEN WORLD 


93 


F 


141 F 


GARY LINEKER HOTSHOT 




135 F 


GUNSHIP 


175 


F 


225 F 


H.A.T.E 


95 


f 


145 F 


HEROES OF THE LANCE 95 


r 


149 F 


JACK NICKLAUS GOLF 134 


F 


162 F 


LAST DUEL 


95 


F 


141 F 


LAST NINJA II 


115 


F 


143 F 


LE MAITRE ABSOLU 






187 F 


LE MAITRE DES AMES 






169 F 


NAVY MOVES 


97 F 


159 F 


N3GEL MANSÊLL 


89 F 


139 F 


ÛMEYAD 






187 F 


OPERATION WOLF 


95 F 


141 F 


PACLAND 


95 F 


141 F 


PACHANIA 


95 F 


141 F 


PURPLE 5ATURN DAY 


141 F 195 F 


R TYPE 


89 


F 


139 F 


■ RAMBO III 


95 F 


141 F 


REAL GHOSTBUSTERS 


95 F 


141 F 


RENEGADE III 


95 F 


145 F 


ROBOCOP 


97 F 


137 F 


RUNNING MAN 


93 F 


139 F 


SILK WORM 


95 F 


141 F 



TRÈS SOFT 
LES CADEAUX! 




POUR UHF COMMANDE OE 



iWGtaZLS: 

u emo plume * Li raoMBora oÉA/n 

3LQ£tCÎEL5- 
LE STYLO PLUME t Li TROMBONE GÉANT 
♦ LA TROUSSE 
OU LA REMISE OE 10 % 



MATHEMATIQUES 






MATH CP CF1 


216 


F 


MATH CE 2 


216 


F 


MATH CM 


149 


F 


MATH CM1 


216 


F 


MATH SUCCES 3è 


H9 


F 


MATH SUCCES 4è 


149 


F 


MATH SUCCES 5è 


158 


F 


MATH SUCCES 6è 


158 


F 


LA BOSSE DES MATH 3ê 


1B7 


F 


LA BOSSE DES MATH 4ê 


187 


F 


LA BOSSE DES MATH 5è 


1B7 


F 


LA BOSSE DES MATH 6é 


1B7 


F 


STATISTIQUES 1ERE TERM 


1B9 


F 


MICROBREVET FRANÇAIS 


209 


F 


MICROBREVET GEOGRAPHIE 




F 


MICROBREVET ALGEBRE 


209 


F 


MULTICOURS 3è 


235 


F 


MULTICOURS 4è 


235 


F 


MULTICOURS 5è 


235 


F 


MULTICOURS 6ê 


235 


F 



le4s ftouveautéd, eut, mei/lent, prix, 
iontekef StÀi 



MINITEL 

3615 
Clubtel* 
STAR 



PC et COMPATIS 



NEWS 




ARCHtPÊLAGOS 


249 F 


BATTLHAVKS 


209 F 


8UFFAL0 BILL 


259 F 


C1RCUS ATTRACTION 


240 f 


CRA2Y CARS U 


24* F 


CURSE OF THE A£UR BOND 299 F 


OtMOHS TINTER 


f 


FIS 


371 F 


f lftFAL FRONTTER 


769 F 


GRAND WOtfSTEfi 5LAH 


239 r 


HORSE RACING 


259 F 


1 HO! AN A JONES ARCADE 


196 F 


ICULT 


247 F 


LAP TOP CMESS 


e?e f 


LtGENO OU OJEL 





LIFE AND OEATH 259 f 

MENACE 288 F 

MÛTORCROSS 259 F 

NIL, DIEU VIVANT ?9Ô F 

PAPER0DY 2m F 

PERMIS DE TUER 259 F 

PERSONAL NJGKTMARE 317 F 

PURPLE SATURN DAY 235 F 

RED STORM 299 F 

RICK DANGEROUS 267 F 

AGBOCÛP 186 F 

SAVAGE 719 F 

StHTtNEL 274 F 

SOLEIL NOIR 221 F 

TEST DRIVE II 275 F 

SC CAL IF 190 F 

5C CARS !90 F 
THE MAJOR SHANPfON SHIPJ90 F 



TRIVIAL PliRSUlT 




REVOIU110N FCAISr 


288 F 


VIRUS 


274 F 


WATMOO 


255 F 


HIT PARADE 




MO iiJDn#An mt. 


?RH F 


ABBAUAhK T Aur 
ADUnnflna i nnt. 


tJJ r 




717 F 

tt C r 


MAI T 1 F PHP C^. 




wit. j j riH.j j t h 1. 1 ai, 


1 a a r 


f*Hl trfc! YFAfiFff ? n 


?K>f F 


nht>m r no a mu 
UUL/ULt UKAbUN 


1 ilû C 

lo3 r 


rte rfiMRAT Pli f\t 


9>7 F 
et/ r 




JDj r 


r Al ffïtii 

r ALI U N 


j/3 r 


r Mi 1 Dr\ L rtrv 


5 Jf\ F 




1 10 r 




£ D3 r 


HILLSFAR 


245 F 


JACK N1CMAUS 


259 F 


JET FIGHTER ADVENT 


371 F 


Ktm ouest rv 


350 F 


LAST N1NJA 


346 F 


MANOIR DE MOflTEVILLE 


221 F 


MENACE 


288 F 


POLE POSITION II 


161 F 


POLICE OUEST II 


2Vj F 


RACKEM 


234 F 


RICK DANGEROUS 


267 F 


SIN8A0 


182 F 


STAKRAY 


259 F 


SOCCER 


272 F 


SPACE QiJEST III 


249 F 


STEEL THUNDER 


259 F 


TITAN 


259 F 



Dément/ 

Un catalogue 
tout en couleurs 
à choque commande 



ICKS et 
PERIPHERIQUES 



JOYSTICKS 

iMflttUl t AN*) 

J** (double frflftèHwiH I 

mvigatm m » 



DISQUETTES VIERGES 

il» a^%4u*n<i i H " i • l 

ï disquette» S" U | 

POUR ATABI S* I? ANKiA 

pou» r-c tr jCOwa» ii» m 

IQ tM>j.i(.ttrs Sf |/J II I 

BOITES DE RANGCMEMÎ 

four 40 rji.v t 
Pgur W j^c 'i : ■• ; #d r 



CONSOLES 



PC ENGINE 


NEC 


VICTORV RUN 


474 F 


DRAGON SPIRÎT 


531 F 


Fl P1L0T 


427 F 


FANTAZV ZONE 


?78 F 


GALAGA 88 


234 F 


CHAN h CHAN 


245 F 


MOT OR ROADER 


427 F 


P 47 


542 F 


PACLAND 


450 F 


R TYPE 


336 F 


R TYPE II 


462 F 


SPACE HARRIER 


289 F 


VIGILANTE 


399 f 


WORLO COURT TENÎHS 474 F 



'Pour connaître h disponibilité de vas h$Wit*te> mtui vu f titrer an 05 11 00. 



XE-XL 

LA CONSOLE « 990 F 

ARCHON 122 F 

BAL l BLAZER 122 F 

CHOPL IFTER 124 F 

COLONIAL CONQUE S T 314 f 

DARK CHAMBERS 150 F 

OONKE Y KONG 149 F 
EASTERN FRONT 84 F 

FRIGHT NIGHT 144 F 

FOOD FIGHT 144 F 
FOOTBALL 84 F 

JOUS1 84 F 

JUNGLE HUNT 129 F 

HIDWÏGHT MAGIC 150 F 
HOON PATROL 90 F 

STAR RAIOERS 124 F 
TENNIS 94 F 

WAR GANE C0NST.5ET 208 F 

ATARI 2600 

ASTEROIOS 102 F 

ASTROBLAST 118 F 

BASEBALL 118 F 

BATTLE Zm 90 F 

B0X1NG 102 F 

CAL I FORMA GAME S 158 F 

CHESS 107 F 

CROSS BOWN 122 F 

CRYSTAL CASTLES 115 F 

DARK SHAMBERS 122 F 

DE F EN DE R 91 F 

DESERT FALCQN 136 F 

D I G DUG 102 F 

DOUBLE DtJNK 134 F 

ENDURO 110 F 

F 14 TOHCAT 139 F 

F 1 RE FIGHTER HO F 

FOOTBALL SOCCER 66 F 

GALAXIAN 9D F 

GHOSTBUSÎERS 90 F 

GRAND PRIX 110 F 

JOUST 90 F 

JUNGLE HUNT 90 F 
KUNG FU SUPERKICKS 110 F 

PACWAN JR 1Z0 F 



BON DE COMMANDE N° 611 (libelle en lettres majuscules) 




à retourner 



ORDINATEUR 
MaJi]ufe si Type 







UTRES 



EAPOR1 DÛM TOM £ n^rju »com m^i m paj fvroti 



Payez pût Carte Bancaire 



I Frais de Forl 
le! EiTit.^Naqe 



■ 



7 ij rtduvtlon dt lù *ï> nr l 'applique pu* >«r /o /jfv 



s. 



TOTAL 



PRIX 



N Qlfttl 
ViNri 



T0t 



«M» H RfGUMW 



VUMETRE 



Votoblt pour 
± Cf>C 454 

2 CPC 



Voici un programme qui 

ne sert ni à utiliser au 
mieux son Amstrad, ni à 

gérer des fichiers. En 
fait, il est surtout utilisé 
pour obtenir des effets 

graphiques changeant 

en fonction de la 
musique (cette dernière 

provenant du lecteur 
de cassettes). 




La mise en œuvre est très simple ; 
il suffit de taper tes deux listings, 
de sauver îe premier sous le nom 'VU- 
METRE* et le secondsous le nom *VUM" 
<par exemple), Ensuite, exécutez ce 
second listing et vous obtiendrez 4 lis- 
tings binaires. Vous lancerez alors le 
programme par un RUN "VUMETRE 4 . 
Le mode d'emploi ©st réduit 6 son mi- 
nimum, fî suffît de placer une cassette 
dans le lecteur du 464 ou dans te ma- 
gnétophone externe du 6128 et de 
mettre le volume au maximum, Dans 
le menu principal vous choisissez le 
type de vu-mètre et sa couleur, Pour 
revenir au menu, appuyez sur ESPACE. 

Stéphane ST MARTIN 




76 



10 ' Vuietre (ci 1969 A* 
15 ' AHS7AR h CPC et S. SU >LF 
20 1 >LB 
30 HEHOBY 11FFF:LQAD"VUKETRE.BI1":G0SUB 350:CALL UOÛO: m 
LQAD'VUNETIE. 6 1 2" : LOAÛ" VUMETRE. B 1 3" : LOAD'VUHETBE. BI4",l 
2000 : P =2 : P0= 1 1 : Pl=21t P2=26 : PÛKE 48622.201 :KEY DEF 66,0, 
0,0,0 

40 HODE 1:CALL fc800B:BORDEfi 0:1 NK 0,0: 1 NK 1,14:INK 4.2: >(1V 
JHK 3.18:INK 12.8:11* 2, 15*1 lit 6,6 

50 CLSîLOCATE l,t:PEN l:PRINT«Vuaetre (Cl 1969 ":CHB4<3 >PR 
4);îPEH 2:PRINT"ANSTAR l CPC";:PEH 1:PB1NT CHRt(34l;:PE 
H 1:PBIHT" t ";CHR»t34i;:PEN 3:PRINT a S.SH";:PEII 1:PRINT 
CHR$<34hF0R 1=1 TO 5:L0CATE l ( a+(U2):PEN 3:PBIHT If" 
I *;:PEN 2:PliHT*VUHETBE ";l:HEXT 

60 LOCATE 2,17:PEN 3:PRINT"6 ) ";:PEN 2 : PE 1 NT-CHÛ I ï DES >HI 
COULEURS" :POKE AA677.4ia=2:F0R 1=1 TO 6:P0KE aA667.a:C 
AU. AA58E.i^00.AHKi:»=a'2:NEXT:CALL lrA5âE,t2O00,lt5A0:P 
OKE *A677,l:CALL 1A58E, L2000, A5A0 ;POKE 1A677. 12:CALL U 
56E.I.2000,*SAQ:F0B 1=1 TO 6 

70 POKE AA667,a:CALL AA58E.*24S0 ( al50:a=a-2sNEIT:CALL A »DD 
5000 

60 al=INKEY*:IF a$="l"THEW GOSUB 360:G0SUB 27O:GGT0 150 >ÏK 

90 IF at:*2'THEN GOSUB 360: GOSUB 280: GOTO 150 >LE 

100 IF ai**3"THEN GOSUB 360:G0SU6 3l0:G0T0 150 >HC 

110 1F al=*4*THEN GOSUB 360:GGSUB 320:GÛTO 150 >KF 

120 IF al=*5 l THEN GOSUB 360:G0SUB 430:GUT0 150 >NC 

130 1F a»:*6"THEH 370 >HN 

140 CALL »5006:CALL ABD19:G0T0 60 >ZZ 

150 OUT AF600, 16:a=2 m 

160 a*=INKEYI:z=INPt*F500):lF z=l THEN GOSUB 200 ELSE G >H0 
OSUB 220 

170 IF a*=" "THEN DUT AF600.0:GOTO 40 >CA 

160 1F l=ï THEN GOSUB 200 ELSE GOSUB 220 >FU 

1B0 XMMP(AF500):G0TU 160 >TB 

200 INK a,Û:a=a-l:IF a<l THEN a=l >YG 

210 RETURN >1f 

220 IF a<4 THEN I NK a.PiINK aM,0:a=a*l:GOTO 260 >PF 

230 IF a<7 AND(a>4 OR a I 4)THEN 1 NK a,PO:lWC a*l,0:a-a«l >G2 
:GOTO 260 

240 |F a<10 AND (a) 7 OR a=7)THEN I MK a.Pl:INK an,0;a»a* >HH 
1:GOTO 260 

250 IF(a)10 DB a-lOJAND a<14 THEN I NK a,P2:IHK a«1.0:a= >ZB 

t*i 

260 BETURN yist 
270 al=60:FOR «1=1 TO 14:al=al*4:FQB 0=0 TO 7:QBIGIN al >FQ 
,10: DRAW 0,50,tl:ORIGIN al,200:DRAR 0,50,il:al=alt2:NEI 
T:NEIT:RETURN 

280 q2=l:S=0:F=0:B=0:E*Q:U=0:T=Q:FUH i2=4 TO 298 STEP 4 >HU 
:S=S+l:iF S=5 THEN q2=q2*l:S=0 

290 v2=SQB(i2)tl0:T0=S9B(i2H3:0KIGIN 340**2, y2+50: DRAW >AP 
0.Y0,q2:0RIG]N 300-i2,*2+50:DRAU O.YO:NEIT:F0B i2=0 TO 
639 STEP 20:0RIGIN i2,0:DRAV 0,300.0:HEXT:FOR t2-l TO 

176 STEP 2:F=Ftl:lF F*6 THEN T=THîF=0 

300 ÛBIGtN 320,-i2*260:DRAIi 60-E,Û.S:DfiAU E-60,0, 14-T:R >HK 



=R+Û.5:E=R*S0Rii2):NEXT:FÛR «2=1 TO 176 STEP 12:0RIG1N 
320, -«2*262: DBA» S4-U.0, .0:OBA« US4,0,14-T:U*Utl:NEXT: 
BETURN 

310 R'j=0:FOB ï3M TO 10:v3=20:F0R a3M TO l4:y3=v3«2:F0 >RU 

R q3=0 TO z3:0RIGIN R3,v3:DRAN 24.0.a3:0RIGIN 632-R3,y3 

:DRAB • 24. 0. a3 : *3=v3« 2 : NEXT :«EXÎ : R3-H3«32 : NEXT: RETURN 

320 C1=0:C4=0:FÛR «4=0 TO 11.8 STEP 0.1:v4=(i4-2t:0RIGI >E0 

N l2+«4i25,50!DRAW 0, v4*20.Cl :OHtGlM 627-i4i2S,50;DRAU 

0,v4<20,Cl:C4=C4U:IF C4=8 THEN GOSUB 340 

330 NEXT: RETURN >HA 

340 C1*C1H;C4=0:0RIGIN 628 ï4i25,SOiDRAU 0.v4*20,0:0BI >BX 

GIN t2»«4i25,50:DRAV 0.^4*20,0: RETURN 

350 DATA 33,252.159.17.32.0.205.171.187.201.62,0,251,21 >XB 

7.203, 137,203, 129. 177, 79,237, 73,2S1,217,201:RESTQRE 350 

:FOfi t =16000 TO 18018: READ a:P0KE I, a :HEXT: BETURN 

360 HODE 0:FOR 1=0 TO 15:INK I.O:NEXT:BORDER 0: RETURN >YK 

370 CLS:L0CATE 1.1:PEN 2:PRINT"CH0IX DES COULEURS ;":L0 >JE 

CATE 1,3:PEN 1:PR(NT"1) PALETTE BLEUE": LOCATE l,5:PEN 3 

:PR1NT«2) PALETTE VESTE": LOCATE 1.7:PEH 2:P8INT«3) PALE 

TTE BOUGE" :LOCA TE 1.10:PEN t:PHNT"»ùlfe choit:" 

380 B*=INKEY*:IF BI=""1HEN 380 >XZ 

390 ON INSTRC123\Bt>G0TO 4OO,41O,42O:G0T0 380 >NK 

400 LOCATE 1S.10:PEN 1:PBINT*PALETTE BLEUE* :FÛB 1=0 TO >FX 

100O:NEIT:Pî2:P0Ml:Plî23:P2=26:GOT0 50 

410 LOCATE 15, 10:PEN 3:PB1NT"PALETTE VERTE" :FOB 1=0 TO >GN 

I000:NEXT:P=9:P0=16:P1=19:P2=25:G0TD 50 

420 LOCATE 1S.10:PEN 2:PBINT*PALETTE BOUGE" :FOR 1=0 TO >FG 

IOOO:NEXT:P=6:P0=15:Pl=24:P2=2S:GÛT0 50 

430 co-l:CO=l:c=0:h=0:F0R l?\ TO 392 STEP 2:0R1GIN 110. >GR 

X : DRAW 392,0,co:c=c»l:JF c=14 THEN GOSUB 480 

440 NEÏT:FÛR X=l TO 392 STEP 26:01IGIN HO.X:DBAU 392,0 >GK 

.0:NEXT:FOR Y=l TO 164 STEP 2:0BIGIN 292,Y:0KAU 36,0:NE 

XT:TAG:FOR 1=150 TO 150 STEP 4:Y=O.OHX*2:ORIG1N 296.1 

64:H0VE Ï.Y:PHINT CHR1(133);:«EÏT:TAGOFF:Ï=210 

450 X=IOiSOR{Y):08tCIN 312,YM64:DRAN X,Û,C0:0RAV-X,Q.C >XA 

0:Y=Y-2:h=h»l:lF lr-6 THEN GOSUB 490 

460 IF Y-0 THEN 470 ELSE 450 >UD 
470 BETURN >ZG 
480 où-co'1:c=[): BETURN >TZ 
490 ON AU X.0.0:C0=C0+l:h=O:RETURN >BF 



10 l DATAS DES PROGRAMMES VUHETRE.B 11. «URETRE. B 12 

20 * ET PROGRAMMES VUHETRE.BI3 I VUHETRË. B I 4 

30 RESTORE 50: FOR 1-&5000 TO «5160:READ A: POKE l.A:NEXT I 

40 SAVE"VUHETSE.Bll",B,ti5000,A160 

50 DATA il,lt58 > iâO t a£D,L43,lC,li50,iC9,I.CÛ,AE 

60 DATA fc50,aC9,t0.aO,fc21.bl9,l28,aCD,a75,*BB 

70 DATA aCD.i3C.aSO.ItCD,l3C.i<50,kED.I.4B,tC,aSO 

60 DATA lA.aB7,a28.l>9.ltCD.ft5A,li6B.a3,a£D.M3 

90 DATA U.ttO.U3.M,k5l,l>SO.fcED,l43.fcC,fc50 

100 DATA tC9,A2i,A50,A0.l e 2B.A7C < tfi5.A20.tfB.kC9 

110 DATA b6.iA.li2l.i81.U:7.t>lI.A60,liC7,lcC5,ltEE 

120 DATA tDS, il. 150,10. (£D.lBO,U)l.fcEl.fcl,fcO 

130 DATA b8.aED,A4A,t£B,tED,UA.lEB,liCi.l.l0.iEA 

140 DATA AC9,AF,«l.*56,l t 75,MD,«5,fc74.672.W5 
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ISO DATA 1,20. 120. t2B.U3.fc29.i20, «1,139. 138, 139 
160 DATA t20.bF.b32.b20.Ul,b*D.b53,154,bâl,bS2 
170 OATA i2O.b26.b2Q.b43,bS0,U3.b20,b2û,165.b74 
160 DATA b20,fcS3 ) b2E 1 i20,b2Û,fc53,Ul,b49,UE 1 bS4 
190 DATA l20.UD,Ul,ib2,lS4,U9,UE.120,b2£,120 
200 DATA iF , i33 . 146 , U 1 . b49 . b54 , U5. 153 , 120 , i56 
210 DATA b4F.b54,b52,b4S,fc20,b43,U8,UF,b49,bSB 
220 DATA 120,145, UE.120, 141, i50,bS0,lSS,fc59,Ul 
230 DATA UE,154,b20.b53.i55.b52,b2û,UC,b41.120 
240 DATA fc54,fc4F.&B&.fc43,fc49.fc4S.fc20,fc43.fc4F.fcS2 
250 DATA 152, US, 153. 150,14F, UE.U4. 141, UE, 154 
290 DATA US.t20,b45,b54.b20,b52,b4S.U7.UC.b4S 
270 DATA bBA.b2Û,b4C.US,b20.t56.UF.UC,155.b4D 
260 DATA i4B,b20.b44.b45,b20.b56.b4F.b54.bS2.b45 
290 DATA t20,b4D,Ul,b47,b4E,U5.bS4,UF,b20,UB 
300 DATA b37.i20,Ul.U6,149.b4E.120,144,b27,b4F 
310 DATA b42 t b54,b4S,14E,i49,152.b20,UC 1 141 1 120 
320 OATA l4C.b4F.b4E.b4?.b5S.b4S,155,l52.b20,U4 
330 DATA 155,t20.b56,tSS,UD,b45,b54 ( bS2,U5,b20 
340 DATA U4.U5,b53,b49. 152.145. b20.i2E,12Û. IF 
360 OATA fc32.b41,fc60.fc5Û.&5b t fc59,fc45,fcSA,fc20,fc53 
360 DATA bS5.bS2,b20.b4S,bS3,bSO,b41,b43,b45.b20 
370 DATA iS0.b4F,b5S.bS2.b20.i52,b45,b56,b45,t4E 
380 DATA fc49. fc52. fc20. fc41 . fc5B. fc20, fc4D. US, fc4E.b5B 
390 DATA b20.bSO,b52,b49,b4E,U3.b49.b50,b41,14C 
400 DATA b20,b0.bO 

410 ftCSTDRË 430: FOR J = &.9FFC TO fcA2F4:BEAD A:POKE I .AtNEXT 

420 SAUE'VUHETRE.BI 2\B, b9FFC.b2Fe 

430 DATA tÛ,10,tO,10.l0.bO,10.lO,bO,blO 

440 DATA fcl0.bl0,bl0.bO.bl0.bO.b0,b28,b2a,b0 

460 DATA 10.10.10,10,10,118, 13C. 118, 118.i3C 

460 DATA fclB.b0.b0.bl0.b38.b30.fc38.fcl8.b3e.bl0 

470 DATA bû,b34.i34,i8,bl0.b2C.b2C,b0,10,110 

4B0 DATA b2B.bl0,bl4.b2B.b34.bO.bO.b8.bl0.fcO 

490 DATA bO.bO.bO.bO.bO.fcS.fclO.blO.blO.fclO 

BOO DATA b8.b0.b0.blO.b8 l b8,b8.b6.bl0,b0 

B10 DATA fcO,fc0.b2e,blO,b38,bt0.b2a,bO,bO,bO 

B20 DATA ilO.110. 138,110, UO.bO.lO.lÛ.tO.iÛ 

B30 DATA fc0.fc6.fc8. MO. fcO.iO, M). 10. 138,10 

540 DATA 10. 10.10.10,10.10, 10,110, UO.iO 

SBO DATA lÛ,iB,i8,llO,liO,120.b2Û.bÛ,bO,b38 

S60 DATA b28. b28, b28. b2B, b38. bO. bO. blO, b30, blO 

B7Û DATA hl0.blO t b38,b0,bO,b38,b28,b8,b38.fc2O 

580 DATA b3B.b0.bO,b38.b2B.bl8.bB.A28.b38.bO 

B90 DATA faO,b20,b28 f b28,b38.b8.b8,bÛ.b0.b36 

600 DATA fc20.b3B.b8.b2B,b3B.bO.bO.b38.b20,b38 

610 DATA I2a.b2a.b3a,10,i0.138.18,fc8,bl0,bl0 

620 DATA blO.b0.b0.b38.b28.b38.b28.b26.b38.b0 
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630 DATA bÛ,b3B,i26,i2a,138, 18.138. Wl.bO.bO 
640 DATA 110,10,10. U0.10,bQ,b0.bQ,18,10 
6B0 DATA b0,ie,W,U0,iO,i0,U.liO,b2Q.bl0 
660 DATA t8.10.iO,b0.b0.i38,W.i38.10.10 
670 DATA &0,bO,b20.blÛ,b8,blÛ,b20,bO,bO,b36 
680 DATA b28,b8.bl0,bO.bl0.b0.bO.bl8.b2C.b34 
690 DATA 12C,i20,bIB,10,iO,bl0.b28.b26.b38,b28 
700 DATA b2B,b0.b0,b30.b2B,b3O.b28.126,l3Û,bO 
710 DATA b0,t38,l23,120.t2Û,&28,t38,lC.t0.b3Ù 
720 DATA b28,b28.i28.12B,13O.iO.bO,b3B.b20,b3O 
730 DATA fc20,b2Û.b38.10.bO,b38.b20,b30 f b20,b20 
740 DATA I20,b0,i0.b38.b20.b20.l28,128,138,10 
7BÛ DATA b0.b28.b28 t b38 1 b28 t b2B,b2a,b0.b0,b38 
760 DATA bl0.blO,blO,blO,b38.b0.bO,bB.bB,b6 
770 DATA b28,b2a,b3a,b0,bO,b28,b28.b3O,b2B,b28 
780 DATA b28.bO,b0.b20,b20.b20.b20,b20.fc38,fcO 
790 DATA b0.b28.b3e,i2B,b26,b28.b2B,b0,b0,b38 
800 DATA b28.b28,b2e,b28.b28.b0.b0,fc38,b28.b28 
BlO DATA b28,b28,b38,l0.1Q ( b38,i2B,i28,b38,b2Û 
820 DATA b20.b0.fc0.b38,b28.b2B.b28,b38,b38.b8 
830 DATA bO.fcJB.b28.128.fc30.i2a.b2a.bO.bO.b3B 
840 DATA b20.fc38.b8,bB.b38.b0.bO,b38.bl0.blO 
850 DATA bl0.il0.bl0.10.iù,b28.i2a.b<:a.b28,b2B 
860 DATA i3a.iQ,t0.b2B.128.128.128,fcl0.il0.10 
670 DATA 10,128.128,128,128, 138, 128, bO.bO, 128 
880 DATA b2e,bl0,bl0,b2e.i28.i0.b0.b2e,b28.b2e 
890 DATA bl0.btO,blÛ.b0,i0.b38.b8.blO t bl0,b2Û 
900 DATA 138,10.10,138,120,120,120,120^38.10 
910 DATA b0,i20.l20,il0,il0,b8,i8.b0,10.b38 
920 DATA bB.b8.b6.bB.b38.b0.b0.bl0.b3B.b3B 
930 DATA blO.blO.blO.bO.bO.bû.fcO.bO.bO.bO 
940 DATA 10.13C.tO,ilO.b8.bQ.i0.bO.b0.i0 
950 DATA 10,bO.b38.be.fc38.b2a.b3a,fc0.fcO ( b20 
960 DATA 120. &38, fc28. b28. b38. 10. tO, bO, b3B. b20 
970 DATA b2Q,b20,i38,i0,10,i8,18,l3B,b2a,b2B 
980 DATA i38,b0,i0.b0.136,b28.b38,b20.b36.b0 
990 DATA b0.il8,b20 r fc30,b20,i20,b20,i0.b0,b0 
1000 DATA b38.i28,128,i38,i8,b38,b0.b20.b20.b38 
1010 DATA b2B.b26.i28.liO.M).UQ.W.llO,110.tlO 
1020 DATA il0,b0,fc0,18.b0,18.i8.be.b28.b38 
1030 DATA b0,b20,b20 t 128,b30,i2B,b2a,bO,b0,blO 
1040 DATA bl0,bl0.blO.bl0.ba.b0.bO,b0,b2B.b36 
1050 DATA b28.i2a.b28.b0.bÛ,10.b30,b2B,b28,b2â 
1060 DATA b28,bO.b0.b0.b38.b28.b28,b26,b38,b0 
1070 DATA b0.b0.b3B,b28,b28,138,12Û,i20.iO,iO 
1080 DATA 138,b2e ( b28,l38,t8,iC,b0.10,bl8.b20 
1090 DATA b20.t20,120.b0.1Q.t0.b3B,120,t3a.te 
1100 DATA b38.bO.b0.bl0.136.blO.bl0.bl0.bl8.b0 
1110 DATA bO.bO,b28,128,b28,b2B t b38,b0,b0,b0 
1120 DATA b28.b2B. b28.b26.blO. bO. bO. 10, 128. 128 
1130 DATA b2B.b38.b28.b0.b0, 10.128, b28.bl0.b28 
1140 DATA b2B, 10, fcO, 10. b28.i2B,b28.b38.bB,fc38 
1150 DATA b0.bO,b3B,lB t 110,b20.b38.b0.b0.bl9 
1160 DATA bl0,b2O,blO.blO.bl8.b0,b0.bl0.bl0,bt0 
1170 DATA fclO.blO.bi0.fcû,fc0,fc3û.fcl0,b&,fclu.fclù 
1180 DATA i3O.10.10,ll4.12B,bO,bO,10, 10,10 
1190 DATA bO 

1200 RESTQRE 1220:F08 UW5BE TO U6BB:REAJ) A:POKE I.AîNEXT 
1210 SAVE"VU«ETRE.Bl3*.B,bA58E.bF7 



1220 MU 4FE,42,4C0,42l,457,4A6,422,43E,4A6.4DD 

1230 DATA I£6.l3.Ub.b6E.fc2.U».fcS6.l!.fcM.15E 

12*0 DATA fc0.4F3.4D9,4C5,4D5,4E5,411,48û.fcCQ.fc21 

1250 DATA 40,4F6,4CD I 4FB,fcA5,fcEl,4Dl,4C1.4D9,4FB 

1260 DATA 4CD.4A7,ABC.iC9.b0.40,4Û.4O.40,4O 

1270 DATA fcÛ,40.40,40,4Û,40.fc0,4O,40.4O 

12B0 DATA 40,40,40,10,40 40,40.40,40.40 

1290 DATA 40,40, 40.40, 40, fcO.fcO, 40, 40,40 

1300 DATA fc0.bO.bO.b0.4O.fcO.fc0.40.40.fc0 

1310 DATA b0,4FE,41,4CO,fcBD,fc7E,4O,4B7,4C8.fcFE 

1320 DATA b40.bD0.432,477.bA6.bC9.bE,b7.b79.b6 

1330 DATA liF 4 . bEO. Jt7S , h6 , &F6 t BcED , &5 1 , l£D. 1(69 . UF 

1340 DATA 46.4F4.bE0,fc79,fc6.fcF6,fcEfl,459.bED.b69 

13S0 DATA iD,b20,bE7,b3E.fc7,46,bF4,4ED,b79,4fi 

1360 DATA IFS, 4ED. JtS 1 , ItED, 469 , 43E, fc3F, 46 , 4F 4 , 4ED 

1370 DATA 473.46,4FÛ,iED.4&S.iEiU63.4ÔE.ij.«* 

1360 DATA fcF4.fcED,fc79.fc6.fcF6,bED,fc51,fcED.46a.fclE 

1390 DATA 4F4,iDMfi,bB,bC5,bCD,bS7,fcA6,fcCl,fcl0 

1400 DATA fcF9,bl8.b23,b7A,fcB3,42Q.fcFl,fcD9.fcC9.fc6 

1410 DATA 4F5.4El>.b7e,bl7,bCB ( bl6,bCB,bE t bl8,fcE 

1420 DATA 4£D.44B.40.4û,fcED,44B.40.4D,4ED,44B 

1430 DATA 40,40, M>,40.bCB,i6.i3E,tA,t38 T 42 

1440 DATA 43E,40.fcD9.fc42.bED.b79.b44.b£0.b59.fcED 

1450 DATA Lfi9.bD9.b6.b4.b]0.bFE.bCg.bC&,b7F.bF6 

1460 DATA fc40.fcED.448,4EI>,479,4C9.418.4ie 

1470 BESTORE 1S00:F0B 1*4000 TO I4SA0:BEAD A:P0KE 1,A:MEXT 

1480 SAVE'VUHETRE. Bl 4". 8. 44000, bSAO 

1500 DATA 4FF,4FF,4FF,47C,4F7,4FF,4FF,4FF,4FF,4FF 

1510 DATA fcFF.4FF,fc3D.4FF,4FF.4FF,fcFF,ilF.fcFF.4FF 

1520 DATA fcFF,43C.4FB,bFF,fcFF,fcFF,fcFF,4FF,fcFF,fcFF 

1530 DATA 13E.fcFB.fcFF.fcFF,bFF,bFF.bFF,bfF,fcFF,fc3D 

1540 DATA bFB , bFF , bFF , bFF, fcFF, bFF , 4FF . bFE , 47D, bF7 

1550 DATA 4FF.4FF.4FF.4FF.bFF, bFF, bFC.bFl,4CF.4FF 

1560 DATA ltFF,bFF,b7F,bFF,bFF,bF3,bC7,bBF,bFF,bFF 

1570 DATA fcFF,fcFF,fcFF,4FF,4BE,b3C,4F7,4FF,4FF,4FF 

1580 DATA b9F.bFF.bF8.bE3.bff.bflF.iFF.4FF.tFF.fcFF 

1590 DATA 4FF.49E. 438, 4F3.4FF.4FF, fcFF. 4FF.4FF.4F3 

1600 DATA fcC7,49F,43F,4F7,fcFF,4FD,fcFF,4FC,fc71.fcE7 

1610 DATA 4CF,4FF.49F,4FF,4FF.4FE.438.4E3.4C6.4FD 

1620 DATA b9F.bFB,fc3F,fcFC,fc71,bE7,fc8C,i79,fc9F,fcFC 

1630 DATA iEF.4Cl,4C7,49F,fc39,fcE7,fcCE.fcFC,tCF,fc£ 

1640 DATA i3C,4Fl,4C7,418,47,4FC,4E0 t 4E3,4CF l 41C 

1650 DATA 4F0, 423, fcEF,4F6,fclC. 479. 4E3.4E, 420,41F 

1660 DATA 4Fa.bE l 43C.bFl.bC7.blB.b6F.fcFC.fcE 1 41C 

1670 DATA fc71,4CF,fcl8,fc3E,fcFC,fclC,fc7l,fcC7,fciE.4*4 

1680 DATA 479,4E0,4E3,4CE,fc38,4F3,463,fcCF,4E,fc3C 

1690 DATA iE1.4C7.41E,b3C,4E0,4C3.46E,438,4E3,4C6 

1700 DATA fclC,fc38,fcF3,467.fclC,47l,fcC3,fc6,41C,4Fl 

1710 DATA bC7 l 41C,fc7l,bC3,fc8F,438,471,4C7,41C,470 

1720 DATA 4E3.48E. 430,471, 4C6.41C. 471. bE?,4E,43El 

1730 DATA bE3,46E,438.4E3.4B6,41C,47l, 487,418,473 

1740 DATA 487,4IC,471,4C7,41C,471,fcC7,41C ( 471,fcC7 

1750 DATA 41B.fc73,t86,fclC.i7l,4B6,43B.4E3,4BE,41t) 

1780 DATA fcFl,fc86,fc30,4E7,4E,43B,4Fl,fcBfi,fc30,fcE7 

1770 DATA 4C.438.fcF3,bB6.43l.4C7,41C.47B,4f3,4B4 

1780 DATA Wl.kC7.fclC.fc71,fcE3 1 4C.4fil.4CE,41B.iFl 

1790 DATA 4C7.bC,bE3.bBE,blB,4Fl,4E7,4fi,4C3.49C 

1800 DATA 431,bE3.4CE.41l.467,b38.fc63.fcC7 t b9C,423 

1B10 DATA 4lE,b70.4C7,4F.43B.446,i3C.4E3,48F,fclE 



J Q£rU) 


Data 

un J n 


\ R 10 


DATA 

Un L n 




HATA 

un 1 A 


[ACA 


DATA 
Un In 


lOOU 


HATA 

Un l n 




Ï1ATA 
Un \ n 


jrlÙjl 


A AT A 

Un \ a 




AATA 

un i n 


1 ÛfVl 


HAT * 


1 Ql A 
ÏULU 


AATA 
Vn l A 




ri at * 

Un 1 n 


I &J\J 


nATA 
un L n 


1 -tàJ, 


AATA 

uni n 




5ATA 
un i n 


1 4hf) 


ru 7 A 

Un l n 


iV fv 


AATA 
Un In 




AATA 
un i n 




AATA 

un, LA 


9Af\A 
ZUUu 


AATA 
UA i n 


£U4U 


DATA 
i/n i n 




DATA 
vn i n 


2030 


DATA 


?a£a 


DATA 
u/i i n 


9A^A 


HATA 
un i n 




ftATA 
un 1 n 


2Û7Û 


DATA 

Un L n 


9flflA 


AATA 
Un i n 




HATA 
un i n 


9lftfl 


AATA 

UN In 


il LU 


fii TA 

un. i n 


71 9A 


AATA 


91^fl 


HATA 
i/n 1 n 


9i A A 

£ 14U 


AATA 
Urt in 


9 IRA 


AATA 
Un l n 


9lfiA 

t 1W 


AATA 
Un m 


91 7A 

£1 fU 


AATA 
Uni n 




AATA 

Un in 




AATA 
un i n 


79AA 


AATA 
un 1 n 




AATA 

Uni n 


797A 


AATA 

Un 1 n 




AATA 

Un. \ r, 


99 AA 


AATA 
VA \ A 


99QA 
Z4DU 


AATA 
uni n 


99CA 


AATA 
Un I A 


99 7A 


HATA 
Uni A 




AATA 
un l n 


9 9 1 Àfi 


A AT A 

un i n 


7^lV| 
2LuW 


Un J n 


7^1 A 


AATA 
un i n 


7^9ft 


AATA 
un i n 


MM 


AATA 

Un l n 


7^AA 


nATA 
Un J n 


7^t/i 


AATA 

un(A 


Z JbU 


UA f A 




DATA 


2380 


DATA 


23SÛ 


DATA 


2400 


DATA 



470,blS,471,4C7.43C,479,4C0,43t,4E7,4C 
43e,4F3.fc80,461,fcCF.41C,471,fcC7,40,4C7 
bât, 438. 4E3. 4CÈ.41 1 . 487, 43C, fc61 , fcC7. fclC 
47.41C,47t,4C7,4IE.433.48C,fc79,4E7.4C 
438, 4C2. 430. 4E7. 49C. 430, 4E3, 480, 4C3, 48E 
436.4E3.4C7,4lf.fcB7,blC.fc?l.fcC7.4BC.fc23 
fcE t 43fl f fcE3,48F,fclC.fc63,4tE,470 r 4C3 t 48F 
43C, bCB.fclC, 471,tC7,41E, fc38.fcCE.43B. 4E3 
486,43C,4?1.49C.47l,bCf.fclC,fc7fl 1 fc£3 1 fc30 
fcE3.beE.fc36,fcFl.fcC4.4£l,fcC7.fclC,471,4E3 
48C, bC3. 46E, 438.4E1 , 4E7, 48, fcC3, 48E, 438 
4E3,4C7,418,4C7,41E,470,4C3.fc6E,411.fc67 
43C.b61.4C?,4aF,fc23,4£.438,fcEl, 487,19F 
fc7.fclE,fc78,4C3.fc87,41E,46.4lC.478.4E3 
463, 4E. 43, fc£, 43C, 4F1 , 4E1 . 4C3, fcB3. 487 
fclE.fc7C.476,4F9.4Fl,4C3.fcB7.fc3,fc87.fc7 
49C , 4 7C, 4FF , 4DC . 438. 4 70 , 47F. fcE, 43F. 4FF 
4E.fcO.4DF.4El . 4E7. fcFE , 47C, 43C, 47C. 4F0 
47, 4FF, fcFF, bFF, fcFF, 49F, fcEl, fcFF, fcFF, fcFF 
fcCF.41C.fcFF,blF,fcFF.fcFF.fcE7.fcFF.fcFF.fcE3 
fcFF , 4FF . 4FF , 4FF, 4FF, 4FE, S3F, fcFF , fcFF, fcF3 
4CF , 4FF . 4E3 . 4FF , fcFF , 4FF . 49F . fcFF . 4FF , 43F 
iFF ( bFF.fcFF,bFF,iFF,in.iFF.iFF.ifU7F 
fcFF. 4FF , 4 1 F , 4FF , fcFF , 4E3 , fcFF , fcFF , 4F8 , 4FF 
4FF < bFF.blF,b3F,4FF.4E3,4EF,4FF,4FC,4FC 
fcFD , 4FF , 48F , 49F , bFF. 4F8, fcFB , fcFF , 4FF , 4 1 F 
43F,4FF t fcE7 t fc7F,fcFF,fcFF,fc3F,fc7F,4FF,4FF 
4FF, fcFF, fcFE, 47C. fcFF. fcFF. IFF, fcFF. 4FF. 4FC 
479, fcFF . 4FF , 4FF . fcFF, 4FF , fcF 1 , 4F7 , fcFF i fcFF 
(FF, fcFF,fcEF,fcF3,fcE7, fcFF, fcFF, fcFF, 4FF.4FF 
4F1 . 4F7.4FF. 4F3, fcFF, 4FC, bFF.4Fl.bF3. fcFF 
4F7.4FF,4FF,4FF.fcF!,fcF3,fcFF,fcFF,4FE,4FE 
4FF.4F8.4F3, 4FF.4FF, 4FF, fcFF. fcFF, fcFB, fcF3 
4FF , 4FE, fcFC . 47E, fcFF, 4F0, 4E3 . 4F B , 4F1 , fcE3 
4E7, 49F, 4F8, bE3, 4CF, 483.41E, 476, 471 , 4CE 
471 , 4E6. 4C3, 41C.436. 463, 4CE. 436, fcFO, 4E3 
4E,436.fcE3,bCF,fclC.fc7B. 463.47, 41B.4F1 
4C7.44E. 458.431. 47.49C.431.4C7.4E7.424 
418,493,fcCC,418,4E3,4F9,fcd3,fcC,fc48,fcE6 
4C, 471 , 4FC. 4C9, 46. 42C, 4F3. 46. 439 , 4FE 
476 , 4C3. 416 , 438, 4C1 , 48C , 4 7F , 499 , 420 . 4C7 
48E,470.4C7.43E.fcE7.46C,430.fcF3.4CC,41B 
4E7 , 436, 4C9, bfi , 43C, fcF3 , fc 12. b39, fcCF, 439 
461,487.blE,463.tCF.fc3B,fcE7.t2C,fc31.iC7 
fclC,4F3.4CE.47C.4C5,46.430.4E3,41C,fc71 
4CF , 4 18. 4EO, fc86 ,blC, 1 73, 48E.439, 4F3, fc94 
fcl6,fcC3.fc6.470,fcC7,fc3F < fc31 > 4Cl,4C,430 
4E7.418.4F3.4F3,fc3C,410,fcC3,fcC,fc71.4£6 
47F .431.4C1.4C, 470, 4C7 , 49C. 477 , 4F9, 49E 
4C.473. 4C6, fc3C, 4E7, 43F , fcCE, 478 ,463.49F 
439, bFF. 49D, bFF, 431 , 4C1 , 46E. b 78, 4C7 . 43C 
4FF .4F8.4C7, 44,471, 4C6.43C.4E3.43C.4F3 
41 C, 41B,liC7, 4C , 473, fc8F . fc3F, 486 , 438. fc21 
48E.419.4C7,fclC,bF7,fcC6,t79,fc21,fc8E.416 
4E7 , 49C, 47F , 4F3, 43C , 498 . 4C7, fcC , 473 , fcC6 
43F , fcFB. 4CF.424.fc71.bC6.438.fcF3. 41F, fcFB 
463. 168.418. 4E1.48C. 479. 48F.fc7C.blB.bE6 
4CE. 438. 463 , 49E, t 71 , 49F . 4C3.43C. 491 , 4C6 
41B,4E7,fcflC,fc73,fcDC,467,i9B,41C,4Cl,48C 



2410 DATA i79.iC6.i7F.iC6.i79,tBl.tCC.t3e.iC7.iBE 
2420 DATA 173.139.W3, iCD.ilE.t69.K6.t3C.iF3.t9i: 
2430 DATA iE9, iflE. 46C. tF3. t4i . I<3 1 . 1EF . i9C , t67 , iCb 
2440 DATA i?9.tz3.iCD,t3C,iCa,tBE 1 i71 1 tFF,il9,tE4 
2450 DATA t8F,t3C,iF3,iC.i79.4C7.i9C.iE?.t92,ii38 
2460 DATA bF3,tCC,ilÛ,iE7,ilF,i71,lBF,i6C,tF3,lr67 
2470 DATA t9B.i41.iCE.i7O.lE3.i3C,lDB.tE6.iCF,M0 
24B0 DATA il,t9E,i6D,iE3,t3C.iDa,i66,iCF,t30,iBl 
2490 DATA *AE,tFB,i63.il£,iD8,t22,tCF,t3C,t4t,lE6 
2S00 DATA tie r i2i.i8F.iGC,i31,bG5,i9E,t48,t33,*CD 
2510 DATA i3C.i7i,iDB.t4,il8.l31,tDB.lC.i31.b61 
2520 DATA b83.tF,i9E,i20 t il,iE7,t9A,l<0.iF0,i6O 
2530 DATA iâO.ilO.tO.tO.iO.iO.tO.iO.iO.iO 
'2540 DATA W.lO.iÛ.U.tO.iu.iO.tO.iu.iu 
2550 DATA tO.iO.iO.iO.tO.lO.iO.tO.tO.iO 
2560 DATA M t iO,*0.b0.tO,iO,tO,tÛ,iÛ,lO 
2570 DATA tO. tÛ.tÛ.tO.tO.iO, tO.tCUO.tO 
2560 DATA M,i0,M,iO,b0,iO,bO,t0,i0,tG 
2590 DATA iO.iO,l0,bÛ,tO,iO.i0,tO,iO,iO 
2600 DATA W.iO.M.M.tO.bO.bO.tO.bO.iO 
2610 DATA tO.M.iO.iO.tO.tO.tO.lO.M.M 
2620 DATA tO,tO,i0.i0.tÛ.tU.tO,iO,i0.iO 
2630 DATA tO.tO.tO.iO.tO.lO.tO.tu.iO.iO 
2640 DATA M,M,M,M.bO,M),tO,bO t tt.U) 
2650 DATA tO.tO.tO.lÙ.iO.iO.tO.tO.iO.iO 
2660 OATA tO.tO.tO.tO.tO.iO.iO.iO.iO.iO 
2670 DATA t0,lO.l0.tO,i0.i0.tO.i0 ( i0.iO 



2680 DATA tO.iû.iO.bO.tO.tO.iO.tO.tû.iO 

2690 DATA iO.iO.bO.iO.ftO.bÛ.iO.iO.iO.iO 

2700 DATA M),iO,tO,t0.iO,lO,l,û,tO,lÛ.tÛ 

2710 DATA lO.lO.tO.iO.lO.tO.tO.lO.tO.iO 

2720 OATA iO.tO.iO.iO.iO.iCiO.Ui.iù.lû 

2730 DATA iO.iO.iO.iO.tO.iO.iO.iO.tO.iO 

2740 DATA iO.tO.iO.bO.iO.tO.iG.iO.tB.tO 

2750 DATA i0.iO,tO,iO,iQ,fcBO,iO.W,tO,M) 

2760 DATA i0.iO,iÛ,iO,tO,&O t iO,iO,tO,iO 

2770 DATA tO.i0.t0,lO.iO,t0,t0 t iÙ,iÛ,l0 

2760 DATA tO.lO^.tû.lO.iU.iO.iO.iG.iO 

2790 OATA t0.iO,tO,iO,iO,b0.t0.lO,i0.lO 

2600 DATA tO.iO, 40. iO.tO. 10, M), tO.lO, tO 

2810 DATA iO.iO.tO.tF.ieo.iO.iO.tO.tO.iû 

2820 DATA t0.iû,iO,i7E.tO,tt,iFÔ.iCO,lO,iO 

2630 OATA tO,iQ,iO,itF.i81.tO,l70,i70,U),lO 

2840 DATA tO.i0.t0,iO.tFa.tie.tF,i8F,i80,t0 

2850 DATA iEO.fc0.i0.li0,tl.iF8.*78.i0,t3F,iÙ 

2660 DATA iJ.lE0.iO 1 W.i0.iO.lFE.i7a,W.liF 

2870 DATA t8O,t3,iEO.iO,tO,t0,tO.tF9.tFC,lO 

2680 DATA ilF.t80,t3.bF8,iÛ.U.iO,iO,llF.UF 

2890 DATA tO,i3.i£0.i0.t77,t£0.lO,i70,ilB,i3 

2900 DATA liE7.iF0.liO,lFC.lFÛ.tlE.t7C.i2.tiF,iF 

2910 DATA lO,fc7C.lFE.i0.ilF,l9F.tt,t8F.iB0.i3 

2920 DATA ltfl.tE3.W7.tàF,bû).l8l.iF3,lEù.i)B.l7C 

2930 DATA iC.i3e.iF.iFO,iF9,iFC,il6,t3F.i7E.iO 

2940 DATA bO 




DECOUVRIR 

te monde radioamateur 



Dans ce numéro Denis BONOMO 
F6GKQ présente les différentes facettes de 
l'émission d'amateur. 

Jeunes et moins jeunes s'interrogent 
souvent : Radioamateur c'est quoi ? 

En 32 pages illustrées de nombreuses 
photos l'auteur tente de répondre. 

Le numéro de Découvrir restera en 



kiosque 3 mois. 

Vous pouvez l'obtenir directement en faisant parvenir 25 francs à : 
SORACOM Editions - La Haie de Pan - 35170 BRUZ. 






DISCOLOGY 



POUR VOUS SURPASSER 

3 Programmes en 1 
pour votre Amstrad CPC 

L'EDITEUR : 

Un Editeur universel de secteurs et de fichiers. Grâce à sa boîte à outils 
exceptionnelle, (Désassembteur, Calculatrice, Llsteur Basic. J tout devient passible. 

LE COPIEUR: 

Un Copieur intégral pour b sauvegarde de vos disquettes et cassettes, 
fl vous étonnera par ses performances et sa simplicité d'utilisation. 

LEXPLOREUR: 

Un graphique animé en Temps Red" qui vous révélera tous tes secrets de vos 
disquettes. Un programme sans équivalent. 

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY 

> La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et à l'Aide Intégrée. 
^ Lo vitesse : 160 Ko de tangage Machine pur I 

X La documentation: Un Manuel complet et une notice technique approfondie. 

> La compatibilité : Il gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 5 1/4 pouces. 

> La performance ! incroyable et absolue. 

> L ïnédïî : Du vraiment jamais vu î 

> La référence : Des milliers d'utilisateurs enthousiastes en Fronce comme 

à l'Etranger, DISCOLOGY est reconnu et acclamé par lo presse internationale. 



Revendeur*, contactez ^ nous ! 

OfSCOlOGY Version 5.1 est disponible immédiatement, sons frais de por> r 



5 «17, 



130Û1 



Tél.s*1.94.».5à 



BON DE COMMANDE ^ î pour Amstrad CPC 

□ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F DtaponlbPmi immédiat». 

□ Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 1 90 F Je règle ma commande : 

□ Je possède déjà Master Save et je commande DISCOLOGY o par chèque joint (port gratuit) 

Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F □ contre-remboursement (+ 30 F de frais de port) 

Nom : Prénom t 

Adresse : 

Code Postal : Ville : Tél.: 



A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7, La Canebiàre ~ 13001 MARSEILLE 




APPRENONS 
A PROGRAMMER 



5ème partie 




Vous connaissez déjà au 
moins un peu le Basic, et 
vous venez d'assimiler 
les principes d'une 
méthode qui va vous 
permettre de passer à la 
vitesse supérieure. Mais 
vous ne parviendrez 

à maîtriser la 
programmation en 

BASIC que par 
l'acquisition d'un 
minimum d'expérience : 

• en approfondissant 
votre connaissance et 

votre pratique du 
langage 

• en parvenant à une 
certaine familiarité avec 

le système qui utilise 
ce langage. 

Quels sont les éléments 
de cet apprentissage ? 



AUX SOURCES 
DU SAVOIR 

Il s'agit d'en appréhender peu à 
peu toutes les possibilités, les limites, 
les contraintes. Pour beaucoup d'en- 
tre vous, la seule source utilisable est 
le dictionnaire BASIC du manuel four- 
ni avec le CPC Bien sur, c'est surtout 
un dictionnaire, commode certes pour 
trouver rapidement la syntaxe et les 
contraintes d'une instruction ; étudiez 
cependant attentivement les exem- 
ples fournis, et les compléments en fin 
d'ouvrage. Il existe d'autres bouquins 
sur le BASIC Amstrad, chez Micro-Ap- 
plication, Sybex et PSI. 



PRATIQUE 
DU LANGAGE 

Comment acquérir rapidement de 
l'aisance dans l'utilisation du BASIC 7 
En lisant beaucoup, en essayant de 
comprendre, et en appliquant ce 
qu'on pense avoir compris ; c'est par- 
fols là qu'on s'aperçoit qu'il fallait corn- 
prendre autre chose, mais ce n'est pas 
du temps perdu.., 

Lire quoi ? Les livres que je viens 
de citer et les revues consacrées à 
l'Amstrad, La plupart de ces derniè- 
res sont essentiellement orientées sur 
les jeux du commerce. A ma connais- 
sance, seule votre revue préférée ré- 
serve régulièrement une place Impor- 
tante à des listings et à des articles 
sur tel ou tel problème de program- 
mation. 

■ Profiter de l'expérience 
des autres 

- Usez les articles de fond, ou les sé- 
ries, consacrés à un sujet déterminé. 
Ces articles très pédagogiques sont 
illustrés d'exemples et accompagnés 
de démos largement commentées. 
Profitez-en : analysez ces démos à la 
lumière des explications de l'auteur, 
décortiquez la façon dont elles sont 
construites. 



- Si vous trouvez dans les revues des 
listings bien structurés et documentés, 
cherchez à les comprendre, à recons- 
tituer la pensée de l'auteur : 

• la structure générale du programme , 

• le pourquoi de certaines comman- 
des ou séquences d'Instructions, 

• et surtout la manière dont l'auteur 
a traduit en BASIC les grandes fonc- 
tions du programme. 

Si certains sous-programmes vous 
paraissent particulièrement originaux 
et efficaces, tapez-les pour vous en 
resservir à l'occasion. Il peut arriver 
qu'à la lumière de vos connaissances 
du moment, vous estimiez que telle 
routine ne doit pas pouvoir fonction- 
ner comme l'auteur semble le prévoir ; 
salsissez-la et lancez-la ; en constatant 
qu'elle effectue bien le boulot qu'elfe 
est sensée faire, cherchez à compren- 
dre pourquoi ; c'est que quelque cho- 
se vous avait échappé, et I! y a là une 
occasion à ne pas perdre d'assimiler 
de nouvelles astuces, 

Un truc pour mieux s'y retrouver 
dans un listing : parcourez-le en mar- 
quant d'un coup de Sfabllo : 

• les GOSUB et GOTO (sans oublier les 
GOTO Implicites après THEN ou ELSE), 
■ les Nos des lignes qu'ils appellent. 



Et si les sous-programmes ne sont 
pas séparés par des lignes de REM, 
délimitez-les par un trait de crayon. 

- La rubrique «Trucs et astuces» ou 
«Courrier des lecteurs* est également 
une source précieuse d'Informations 
sur des sujets rarement traités dans les 
bouquins. 

Notez les références (page, n° de 
revue ou titre du livre) des routines et 
astuces dont vous pourrez avoir be- 
soin par la suite, mais que vous n'avez 
pas le temps de saisir. S'il s'agit de re- 
vues ou de bouquins qu'on voie prête ( 
photocopiez les pages Intéressantes, 
Constituez un dossier avec ses notes 
et photocopies. 

Tout ceci dans l'hypothèse où vous 
êtes Isolé. Il est évident que des échan- 
ges d ' Idées avec d' autres passionnés. 



notamment au sein d ' un club, rendent 
l'apprentissage plus facile et plus 
agréable. 

• Expérimenter sol-même 

SI pour résoudre un problème don- 
né vous disposez de quelques élé- 
ments, mais avec un doute sur le ré- 
sultat exact fourni par la séquence 
d'Instructions envisagée, pourquoi ne 
pas demander gentiment à ta bécane 
de vous dire ce qu'elle en pense ? 

Ecrivez un petit programme-essai 
de quelques lignes (comme ceux qui 
servent d'Illustration aux Instructions 
BASIC dans le manuel) et lancez-le, 
SI ça marche, votre Idée était la bon- 
ne. SI ça ne donne pas le résultat pré- 
vu, mais sans message d'erreur, c'est 
que vous aviez mal Interprété la signi- 
fication des Instructions utilisées ; ef- 
forcez-vous alors de bien l'assimiler, 
en la précisant au besoin par modifi- 
cation du programme-essai Si enfin 
vous obtenez un message d'erreur, 
vous êtes désormais armé pour l'in- 
terpréter et rectifier le ttr, 

SI cette expérimentation vous dé- 
voile des notions Inattendues, notez- 
les soigneusement et sauvegardez les 
bouts de programme correspon- 
dants ; ça peut toujours resservir. 

i Utiliser au maximum l'existant 

En suivant ces conseils, vous dis- 
posez peu à peu d'un dossier de ré- 
férences et d 'une bibliothèque sur cas- 
settes ou disquettes, de programmes 
ou sous-programmes, de démos, de 
RSX, de vos propres programmes-es- 
sais, de DEF FN, etc. . . , correspondant 
à vos centres d'Intérêt 

Cela vous permettra de compa- 
rer les différentes méthodes qui abou- 
tissent à un même résultat, en ce qui 
concerne ; 

- ta facilité de programmation et le 
temps de saisie, 

- le temps d'exécution, 

- l'encombrement en mémoire. 

Cela vous permettra surtout, lors- 
que vous aurez à résoudre un problè- 
me, de disposer Immédiatement de 
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Exemples : 



la solution, sous forme d'un sous-pro- 
gramme prêt à l'emploi ou facilement 
adaptable, ou sous forme d'un savoir- 
faire, d'une manière particulière de 
programmer. 

Si vous envisagez de proposer voire 
chef-d'œuvre à une revue, n'oubliez 
quand même pas de rendre à César 
ce qui est à Jules, en Indiquant la sour- 
ce de vos emprunts éventuels. Cela 
fait plus propre... 



CONNAISSANCE 
DU SYSTEME 

Travaillant en BASIC, vous n'avez 
pas besoin d'être aussi calé sur le fonc- 
tionnement Intime de la machine que 
ceux qui programment en Assembleur. 
Quelques notions minimales sont 
néanmoins profitables. 

• Structure de la mémoire 

Pour les principes de base Indispen- 
sables, Je vous conseille de lire ou de 
relire «Les notions en mémoire», de M. 
Archambault, dans CPC N° 34. 



• Gestion de l'espace mémoire 

Lorsque vous écrirez de «gros» pro- 
grammes (au moins 15 à 20 K). vous 
vous rendrez compte que le program- 
me et ses variables peuvent se sentir 
gênés aux entournures dans la qua- 
rantaine de K disponible sous BASIC 
(42 252 octets sur le CPC 6128, soit 
41,3 K). 

• Encombrement du programme : 
donné par la commande CAT (arron- 
di au nombre de K supérieur), ou par 
PRINT 42252-FRE(0) Juste après LOAD 
(plus précis). 

• Encombrement des valeurs des 
variables : 

-5 octets en réel, 

- 2 octets en entier, 

- 3 octets en chaîne (+ 1 octet par 
caractère pour la chaîne). 

+ 1 octet par caractère pour le nom 

de la variable, 

+ 1 octet pour le type, 

+ quelques octets supplémentaires 

dans le cas des variables Indicées. 

Ces quelques octets sont négligea- 
bles devant ceux occupés par la va- 
leur de la variable. 



- a!(10,50) occupera 11 w 51 • 5 = 2 
805 octets. 

Moralité : en numérique, n'utilisez des 
variables réelles que lorsqu'elles sont 
Indispensables, et adoptez le type en- 
tier par défaut (DEFINT a-z). 

-a$(10.50) occupera 11 • 51 • 3 = 
1 683 octets pour la matrice, et dans 
l'hypothèse d'une longueur moyenne 
de 20 caractères pour les chaînes, 1 1 
• 51 # 20 = 11 220 octets de plus, soit 
12,6 Ken tout I 

De plus, si votre programme chan- 
ge souvent la valeur des variables 
chaîne (Indicées ou non), Il y a ac- 
cumulation des valeurs mortes dans 
la mémoire. Le système fait lui-même 
le ménage, mais seulement quand la 
mémoire est pleine, et le vidage des 
poubelles (GARBAGE) peut bloquer 
le programme pendant un moment. . . 

• Tampon réservé aux fichiers AS- 
CII : 

OPENOUT et OPENIN ouvrent un tam- 
pon de 4 K (supprimé par CLOSEOUT 
ou CLOSEIN). Pensez-y 1 

• SYMBOL AFTER réserve 8 octets 
par caractère en-dessous de 240. 
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SYMBOL AFTER 32 réservera (240 - 32) 
*8 = 1 664 octets. 

Deux cas peuvent se présenter : 
Tout ce que vous avez prévu tient 
dans la mémoire, mais vous ne vou- 
lez pas laisser au système l'Initiative de 
faire le ménage des valeurs mortes, 
avec blocage périodique du pro- 
gramme. 

Comme vous l'a conseillé M. Ar- 
chambault, Il faut alors gérer vous-mê- 
me le Garbage, par un PRIISiï FRE(««) 
à Intervalles brefs et répétés, les Inter- 
ruptions étant alors Imperceptibles, 
Oui, mais si vous ne désirez pas affi- 
cher ta mémoire disponible à l'écran 7 
Il suffit alors d'Interdire tout affichage 
pendant l'exécution du PRINT FRE(« *) 
et de le rétablir aussitôt après, au 
moyen des caractères de contrôle 2 T 
et 6 respectivement, 

Exempte : 

1 0 EVERY 1 000, 0 GOSU B 1 0000 

9999 1 Routine Garbog* 

10000 PRIOTCHR$(21);FREO;CHRS(6);; 

RETURN 

NOM ;ce truc du blocage de l'af- 
fichage est également bien utile dans 
une routine de traitement d'erreurs, 
lorsque vous voulez stpprimer l'afficha- 
ge du message standard *<Flchler> 
not found», afin d'y substituer un mes- 
sage de votre cru* 

Exempte : 

10 ON ERROR GOTO 100 
20GOSUB80:GOTO50 
30 a$=»AMSTRAD» 

40 OPENOUT «toto»:WRITE #9 P a$: 

CLOSEOUT 
50 FOR kl TO L£N(a$) : bS=MlD$<a$ p L 

l):FRINTb$:NEXTI 
60 END 

70 f 

60 PRINT CHKÎC21>:OPENIN-toto-:INPUT 

#9, a$:CLOSEIN:PRINT CHR$(6): 

RETURN 

90 ' 

100 IF ERR-32 AND DERR=14Ô THEN 

PRINT CHR$(6) ; -Le fichier n'existe 

pas»: 
RESUME 30 



Vous ne pouvez loger en mémoire 
le programme et toutes ses variables, 
Le seul recours est de découper le pro- 
gramme générai en plusieurs petits 
programmes, chargés en mémoire au 
moment de leur emploi (y a des fri- 
meurs qui parlent alors de splIttJng). 

2 méthodes : 

- le premier programme chargé ap- 
pelle par RUN le suivant, qui lui-même 
appelle le prochain, etc. 

- un programme-talon reste en per- 
manence en mémoire ; les autres pro- 
grammes iul sont accolés chacun son 
tour par CHAIN ou CHAIN MERGÉ. 



ATTENTION : ces 3 commandes 
n'ont pas les mêmes effets 

- RUN retourne au mode de calcul par 
défaut et au type de variable par dé* 
faut assignés par l'aîfumage de ta bé- 
cane ou un Reset (radians et réel), à 
redéfinir éventuellement dans le pro- 
gramme lancé par RUN. Toutes les va- 
riables et les fonctions utilisateur (DEF 
FN) sont annulées. 

- CHAIN annule seulement les varia- 
bles et fonctions utilisateur. 

- CHAIN MERGE n'annule rien du tout, 
permettant ainsi l' utilisation par le pro- 
gramme appelé de variables et de 
fonctions utilisateur définies par le pro- 
gramme appelant. 



NOTA : 

- Dans les 3 cas, fes redéfinitions de 
caractères (SYMBOL AFTER et SYM- 
BOL) , les redéfinitions de touches (KEY 
et KEY DEF) et les paramètres d'affi- 
chage (JNK, PEN, PAPER et MODE) sont 
conservés, 

- Avec RUN, le programme appelé se 
substitue en totalité au programme 
appelant, Avec CHAIN et CHAIN MER- 
GE, seules les lignes du programme 
appelé dont les No* sont Identiques à 
ceux du programme appelant rem- 
placent ces dernières. Avec ces deux 
commandes. Il est possible : 

• d'effacer tout ou partie des lignes 
du programme appelant (qui ne se- 
raient pas écrasées par des lignes du 
programme appelé, par exemple) 



• de préciser à quel N° de ligne doit 
reprendre l'exécution du programme 
après la commande CHAIN ou CHAiN 
MERGE (par défaut, à l'Instruction sui- 
vante, qu'elle soit présente avant ou 
après la fusion) ; RUN N° de ligne n'est 
pas accepté en mode programme, 
seulement en mode direct. 

- CHAIN MERGE permet de fusionner 
au programme en mémoire un pro- 
gramme BASIC classique ou sauvegar- 
dé en ASCII. Il permet également et 
c'est son intérêt majeur, de fusionner 
un fichier ASCII composé de lignes BA- 
SIC, écrit par un programme, par 
OPENOUT et PRINT#9 ; si on utilise 
WRITE#9, on obtient, au moment de 
la fusion, le message «Direct Com- 
mand Found* ; c'est vraiment bizarre, 
mais c'est comme ça, Cette Instruc- 
tion nous permet de profiter, sous BA- 
SIC, de toutes les perspectives des gé- 
nérateurs de programmes et des pro- 
grammes auto-modlflables. 

- MERGE présente bien sûr la même 
possibilité, mais II n'est vraiment Inté- 
ressant qu'en mode direct ; si cette 
Instruction est utilisée en mode pro- 
gramme, l'exécution du programme 
appelant ne peut être poursuivie après 
la fusion. 



GuyDUBUS 



GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

LOTO - MATIC 

le programme qui vous révèle 
tout ce que vous devez savoir 
pour: 

• trouver facilement les numéros 
qui ont le plus de chance de sortir 

• établir scientifiquement 
les grilles les plus performantes 
grâce aux tests du Lotoscope 

■ contrô I e r sa n s pe i ne 
les résultats de vos jeux 
Editions écran et imprimante 

Documentation détaillée 
+ CADEAU contre 4 timbres 
B M FOR MATIC Applications 

B.P. 78-67800 BISCHHEJM 
Tél. 



AMSTRAD 464-6 128 

LES NOUVEAUTES SONT 
D'ABORD CHEZ __ 
MICRO MANIA (j^CRQ MANIA 



DES COMPILATIO NS OEANT ES 



LES VAINQUEURS 
149/199 F 

+ FORGOTTEN WQRLDS 
+l'HLNDHRBLAlïï ^^Vf 
+T1GËR KÛAD *|H^f*| 

+ L AS [' DUEL V* 1 
+BL.AS TER0ID5 



LES BARBARES 
149 /199 F 



+BARRARIAN 2 
■+KENEGADE 5 
+ DOL ULE DETE VI E 
+GUERILLA WAR 




1 2 JEUX FANTASTIQUES 149/199 F 




LA COLLECTION 

175/245 F 

LES 15 LOGICIELS OU IL FAUT 
ABSOLUMENT A VOIR 

+ARKAN01D (Casse-brique) 

+ RAT M an yen d'apicm] 

+KAMBOU'umhul guerrier) 
f GRE EN BERlfÏ! compilai il) 
-( k \/A i v R Stsi niuknioii auiui 
+MATCH DAYi sim.de fttëttottl 
+MATC H PO]NT(sim_ de tennis) 
+ K ON AMIS (iOLKsim. tlç goîf) 
+ t AL :LDRON(arcaiJt' actmn) 
fTHE OR RAT EStAPEiatiion) 
+ YII : AR Kl NO FLPâBtii | 
? M A G M A X i il ne ftjtlt csfi n g Ë | 
*TOPGUNlMiii.ifc voh 
+GA1A w [eud arcade) 
+SORŒR Y ijeu d'uvcniurc) 



LE5 100% A D'OR 

149/199 F 

les 4 meilleurs stores 
rfe Amstrad IOO% 

+ OPERATION WOLF 
+ AFTERBURNER 
+ R TYPE 
+ TITAN 

+ 1 autocollant inédit 

+ 1 super poster de Mîss X 



+ STORMLOR H i |fï .ii te i 

*S0PÈR SCRAMBBLE (muloeitr.s, 

+ S K A T Ê C R A Z Y < s i m . skaict 

+NÏGHT R AIDERAI m vnh 

+ ARTI. IRA Uveni/tiauim 

+ DARK FUSION (areade) 



+GARY t MOT SMOT ffaoo 

f ARCADE I UOT U AU. (ifïon 

fTrCHNOLOPuMXudi:) 

+ MOTOR M A S ,S A C R E{ :i rc aïk I 

+ M A R A U DER( %hooi "cm m p ( 

+ILA-T J E.MLULVt\'nî upj 



LE PISTOLET 
MAGNUM 



[POUR CPC 464 
ET 6128 
AVEC 6 JEUX 

349 F 

•Ul'LRAOUN WOLF 
+ ROOKIF+ROKO A I f AT K 
-MISSILE GROCND /[ IM 
rSGLAR INVASION 
■*ÎH.L.I.'S r -VL 




LE PHASER 349 F 



compatible avec 



AMSTRAD 

CPC 464 ET CPC 6128. 



(avec un jeu : 
West Phaser) 




ÉPYX ACTION 129199F 

♦ imposai r MISSION : 

**" A LIT* »W>J> ^ 1 1 

\ t I «Kl I SL I 

-ri \ i OH KiMl * R VlxC* 
♦Ci^MFS WIN7FU fWTK ^ 

LES JUSTICIERS IttAMF 

* MElLLf • kSJfiL X 
DE C i ïMBAT DE CHEZ < X1LAN' 
*T1W \G<»N MM A 
-fRQtJOTOf' 



-COMPILATIONS (suite^ 

SIMULATION HITS 169/249F 

•*>■" n HHon r 

.si-v i irï w , vrs» H I 

SOCCERSQUAO 99/149F 

tf OOlhAf I FN t>h pn- y^ar 
♦'GARY L Si TER STAR SOCCtR 

tGARY l si rnnskuxs 

• w t> of rur RÛVEH5 

STAR WARS TRILOÛY 129/199F 

* LA liLERKl 1)1 S \ .UH\JSi 

* L EMf IRh CONTRE ATTAQUÉ 
+LERI >ui k bt ill>i 

HEAT WAVE 129079F 

• NEB L LUS ."fi 1ER WfJKLD 

♦ HRIït OR C>* R AN \R A M A 

♦ IMPOSSAHAt t rôVNAPS 

LA COMPIL OCEAN 149/ 199F 

~l AH( W. IX < APrî V HLOCM) 
-DALEN rilOMPSir S 
OLWU'lQl P. t H Ai-MBNOE. 
*THL* V|NDIL.\ fi>R 
-S Al \MANÏ »FR 

*-TYI*KOÛN 



-COMPILATIONS (suite) 

THE STORY SO FAR 2 129149F 

*BA I Tl l sh!i- J S-ïKARl WARRIO 
i W I ANI I L El [J\t- 
f (JVERL WUi -M tHv>l'PI\MAD 
0BYOND irE PM Af T 
LE MONDE DE L'ARCADE 1W/199F 
- K 1 I VH RI . ASTERS 
* TIGER Km M , 

IMPOSSIBLE MisMON : 

♦ M<> ML VII K .» m A{ KKf AKU 

+COLUSSLI M 

MEGA PACK 149T99F 

♦ raj i \ z*m i \ : 

-k MACH WFOQT-Rri I Y 
^TEEMS^^C AXI 
GEANTS DE L'ARCADE 2 149.199F 

l sTRJ El FJGIfl i H 
i&liJNR COMMANDE 
^Sllil ARMS 
^.iL'NSMOKL 

+nr T soi ATOR 

iStJAl-KLl.l I 
12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/1 49F 

+CYtURNOlD 

< M a s K <HlUUj > BROTKER5 
•NTHI i rS-UFRc M [ s 
rNllRfnSl VR'LNOLUN 
O ES MAM RE-S Dl I VW\ I ft5 
♦VENOM 51RJKES BAfK 

♦ m ^ 01 R+RAHAfÙWA 
OCEAN DYNAMITE 149 199F 
rPÎ A l » H )N 
-ï'KI DAM pK 

KAK\nV 

T OMBAT SCHOUI 

s M AMAMH-R + iWLLUR 
.ROMJNC, rHUNDER 
BEST DE US GOLO 149/199F 

Kii I Kl N 

♦CALJFORNJA QAA4ÊS*T:o 
LES DERS DE TAITO 149 199F 

^TARGET RENEfiAOE 
tAftKANONl i 
iAKKANOIU : 

iM^tF RORhi E 
*PLYJ^0 S1URK+SLAK1ÙM1 



COMPILATIONS (suite} 

GAME SET MATCH 2 149/199F 

tMA I ( HDAY2 
i H A S K6T M ASTER 
-SI TKR llANti Û\ 

• CUAMP10N CHU 1 S^tt^ l 
fct^ACK ami f if tP 
♦CRICHEI fsSIHI K)KEK*Cîf>lJ 
GOLD SILVER BRONZE 149 199F 
2^ FPREl VT_S SPORTIVES W\ 
KARATE ACE 11&175F 
+ Kl 1 Nfi FI" M ASTER 
hBftl Cl M i 
nilTil MA1A H 'Mt» 
i \\ \ R 

* T HF WA1 Ob IHh HOER 
-S WÎUI'K \[ TRÏI.iH'iY 

* l Ht WAY OF LXPLUPLMj I1ST 
ARCADE ACTION T15/185F 

4BARRARIAN 
+ RILNFl-iAI>E 

+sl. PL R S PR I M + K \ M P A (♦! 
hlNTbRNAHuNAl KAK AVI : 

COLLECT. KONAMI 115 1&5F 

+ i Al K Ai .^SHAi iLlNKOAD 
+ Nf-MFïlS^ MU HKf--Vk 

Al< Kt'NG R 1 Î*MIKIP 
M iMtii N BliREl 

0 i Ifl Kl iS il 
tlj V PHRSTORT» PLNOKAG 
GAME SET MATCH 129'Î79F 
t1HNSJIS+irSTf3lSniJR1VPMjT«ONia 

1 t lXjTi l itfl J ^tt A Si H ALI 
♦*POXfNO«TO0l PDfiCATïH I 
SPECIAL ACTION 99/149F 

i ■ t »ït \ OH A R l "i t*T KP-M^An^P 

• INTRRNATfOVAL K^R\T^- 
,SAl AMiSNDFK 

^IHSKri Vf AS TF.R+SIIÀOMN R 



AMSTRAD 464-6 128 

«H 1 



^ ' ~A7ST tfiiCROMANIfi 





NOUVUUTES 
(à paraître) 
A NI PAS MANQl 



i Ml M 



i rIASj Un 

cn\ i isjfntai ( wnjs 
OHOI i.s \ mHOS I S 

MAKI" ! >KI VÎV 

KNIGM1 force 

MOONWALKFK 
OC! KAlln\ f !!V ^DERUOLT 

f'OWER PRIH 

nx>flis 

Ti kHO <H 1 Kt S 



— AUTRES 

| iM MliW 



• t M 




M THtfcDBEAST Oty**!W 

h \rhari\n ? mm 

UArUAN lUFIlAI. W/W 

l'NRRIHU nvlMASn MVC-W 

[)i h SI È i >i< Ai ftjftXfJ 

wn\ w \ roNE& »/j (Sj 

I HE L AS 1 SAÎ>Î , AKi fcUj | 

Mtl RTRES AVFiNLSi- l^-r^l 

NKW ZI; AL A SU SlUK^ Q$ i-WI 

CX'tAS BËACH VOLLËY flWI ^ 

RICK E>ANGBttHJ€ MMIW 
SHINODI Irf 
HÉ STRIOEJR 

'"' JLAM t. WI Kl 



SUPER PROMOTION— r 



i 



-Vil IM| 

i TM 

IIMI „»lf 

tyOUtdHJ 
-'U<»| 



ï>Ol. BLE DETENTE 
DVtVAMITJi LU X 

KM n HALt MA\ftLiFN ? 

GARY I. HOT SHCT1 

gemini mm 

iJfcS OP TVïTLLANl Fi 
IWAV PAfHCH 
LtMAMHK D( MORT. 

wickoi'kon' MN.ftt* 

owhation wt|,r 

rÉRMtsr* n F* 
mm cnioerrBAAfRji^ 

H 'M1 

»«* «UWfc'i *IAK 



. i r • . I. ■ 

' i Ml (U> 

1 • ; i »i 



ru r» • i>|U»| 
I^Tflfl NI M II. . 

il M ' 



99/I4VI 

i-v.-i 
NTI/IW^ 

OU) i iw| 

"V* |«f 

U 11 \su 

MfiJ MU 



MANETTES ET CABLES 

MANETTE US GOLD IMF 
i Plu* ww rwmirv ditfMiilr f iRATl. IT&i 

PflÛ50iX) 129F 
ÇHEETAH MACH1 129F 
CHEETAH t2St B5F 

C*l»Magratc AMST 49f 
ÎÎLECHARGÊMWT «f 

MoussÊoewoncTioH 

*v« *»• cp< *, i ^ roui » 

D>9ÛUETTE8 V1ERG€6 




nouveaJtéfsont d'abordé 



6< bd Haussman, 
Espace loisir* soudai 

75008 Pons 
Métro Havre Coumarïn 

Tél 42 82 5B 36 

FORUM DIS HALLES 

5, rue Piroueire 
Niveau ^2 
Mérro et RER Le? Halles 
Tét> 45.08.15,78 



CÏ3SBS1 PAINTEA 

Niv 1 Roy on Miisique-Mitro 
75013 PAR!? 
Métro Place d'italie 
Tél. 45.B1, 11,50 |posïe4141) 

PRINUMPS NATION 

2125, COURS DE VINCENNE5 
4" éloge ■ 75020 Paris 
Tél. 43.7U2,4Î 



CINTRE COMMERCIAL 
VEUZT 2 

PRINTEMPS VELIZY1 
Niveau 1 - Rayon Musique-Micro 
Tél. 39,46,96.85 



lèi 




* Me TITRÉS 


PRIX 


















Partidpofion aux Frais de port et d'emballage 


+ 11 F 


Précisez cassette □ Disk □ Total à payar s 


F 



PAY€Z PAR CARTI BLEUI I IN TIR BANCAIRE 

1 l , t I 



,LL± 



,1 1 11 



Dais d'expiration —/— Signature 



.□Ohirt PLAY AOtlN 

M. XL {•nlaurex voire loilk) 

T.SNJrt HICH SCORI 
Montre MJCROMANtA 



RESULTATS CONCOURS 
MICROPROSE : 
RICK DANGEROUS 



QUESTIONS 


REPONSES 


©-Nommez les différentes ar- 
mes en possession de Rick au dé- 
but du jeu. 

© ~ Dans quelle région Rick s'est- 
il écrasé en avion ? 

O - Quel est le trésor que Rick doit 
retrouver en Egypte? 

O - Combien de niveaux y a-t-il 
dans le jeu Rick Dangerous ? 


Une matraque 
Un pistolet avec 6 balles 
6 grenades 

En toret Amazonienne 
Les joyaux d'Ankhel 

- 



LISTE DES GAGNANTS: 

Gagne un walkman : 

Sébastien COUN1L - 17530 ARVERT. 

Gagne 1 logiciel + 1 joystick : 
Nicolas CHAMBINAUD - 45140 ST 
JEAN DE LA RUELLE. 

Gagne 1 logiciel : 

Mickaël LOWINSKY- 10390 CLE- 
REY. 

Gagnent 1 tee-shirt Firebird : 
Wilfrid BRION - 58400 LA CHARITE 
SUR LOIRE. 

Arnauld SIEUROS - 60150 THOU- 
ROTTE. 

Gagnent 1 poster Rick Dangerous : 
Paul THELLIER - 62550 PERNES. 
Pierre-Edouard HAMON - 35580 
LAILLE. 

Jean-Loc CHRIST! NY - 08600 FRO- 
MELENNES. 

Daniel BROCHARD -53000 LAVAL. 
Cyrille BLANC - 87100 LIMOGES. 
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CAO SUR CPC 



Vingt-neuvième partie 



DESSIN PAR BLOCS 




INTRODUCTION 

Dans la leçon précédente nous 
avions appfls à créer des blocs d'ob- 
jets. Nous allons maintenant effectuer 
des dessins de blocs d'objets. Mais au- 
paravant nous allons faire une petite 
récapitulation pour les lecteurs qui 
prendraient fe train en marche, SUPER- 



AM5TRAD-3D est un logiciel de 100 K 
constitué de différents éléments for- 
mant une CHAINE DE TRAITEMENT. Il y 
a une partie -MODELEUR» et une par- 
tie «DESSIN». Le modeletr permet d'en- 
gendrer les objets et de fes manipu- 
ler. Pour ceux qui ont la disquette SU- 
PERAMSTRAD-3D il s* agît des sections 
MOD1 ,MOD2 et MOD1 BIS. Toujours sur 
cette disquette, dans la partie des- 
sin. DES gère l'ensemble des dessins 
et plus particulièrement la partie «fil 



de fer» et SUPERDES crée les Images 
avec élimination des parties cachées 
par l'algorithme du peintre. Enfin VOIR 
est une section très commode qui per- 
met d'obtenir une image automati- 
que d'un objet, 1 1 ordinateur calculant 
lui-même le «point de vue». Nous 
Lavons déjd présentée dans les leçons 
précédentes. C'est une sorte d'ap- 
pareil photographique qui. sur deman- 
de, sortirait automatiquement de sa 
boîte pour prendre un cliché. 
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Toutes ces sections communiquent 
entre ailes à l'aide de l'Instruction 
CHAIN, Il y a un MENU GENERAL com- 
mua Lorsqu'il est affiché sur l'écran, 
comme cela sera le cas dans la pré- 
sente leçon, vous ne pourrez savoir si 
vous êtes dans MOD1 ou dans DES, 
©ta Cette technique de fragmenta- 
tion de programme s'appelle le spllt- 
tlng (de spht, qui en anglais veut dire 
fendre). Ceci explique comment on 
peut travailler avec ui loglcIeJ de 1 00 K 
sur un ordinateur qui n" en tait que 64, 
La seule limite est alors la capacité 
de ta disquette. Avec SUPERAMSTRAD- 
3D nous avons atteint pratiquement 
les limites du 6128 doté d'un lecteur 
unique- Dans ces transferts les fichiers 
de travail sont conservés. Vous pour- 
rez trouver ces fichiers, au complet, 
dans la ligne 4 de la section MOD1. 
du listing cl-Jolnt, On a effectué une 
optimisation en attribuant cette par- 
tie de mémoire aux fichiers, le reste 
étant consacré au programme rési- 
dent et à la page-écran. Lorsque les 
ordres de réservation de fichiers sont 
effectués, à la ligne 4, qui ne sera lue 
nécessairement qu'une fois. Il reste 
33634 octets pour le programme et la 
page-écran, 

SI vous avei la disquette SUPERAMS- 
TRAD-3D vous pourrez faire RUN" 
MODL puis aussitôt après presser la 
touche Q pour sortir du programme, 
et enfin faire 7 FRE(Û). Vous trouverez 
un reliquat de 7510 octets, La diffé- 
rence vaut 26124 octets, ce qui cor- 
respond au programme lui-même et 
cela cadre avec la valeur figurant en 
face de MOD1 dans le CATALOGUE : 
26K. 
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Bien sûr, Il s'agit du programme 
complet, que vous ne verrez Jamais 
apparaître dans les listings que nous 
vous donnons Ici. Cela serait beau- 
coup trpp long. Nous nous servons 
d'un squelette minimal permettant â 
( ensemble de fonctionner, en nous 
contentant de détailler les options cor- 
respondant au sujet de la leçon du 
mob. C'est la raison pour laquelle, lors- 
que vous vous référerez à MODT ou 
à DES vous trouverez de nombreux 
sous-programmes vides ou vidés de 
leur contenu. Soit ces contenus n'ont 
pas encore été décrits, soit Ms feront 
r objet de la leçon suivante. 

Lorsque vous suivez ces leçons, 
vous pouvez automatiquement ad- 
joindre 1 1 acquis du Jour à ce que vous 
possédez déjà, simplement â l'aide 
d une Instruction MERGE. sur les sec- 
tions concernées. Cet ordre complé- 
tera ce que vous avez déjà tapé. Bîen 
sûr, si ce travail vous semble fastidieux 
vous pourrez tout aussi bien vous pro- 
curer la disquette et suivre au fur et à 
mesure tes commentaires des leçons 
sur les listings complets, Mais dans une 
leçon comme celle-ci, tout fonction- 
ne. Vous pouvez ainsi , après avoir tapé 
les programmes et en suivant les Ins- 
tructions données, créer les objets, les 
blocs et produire des Images Identi- 
ques à celles qui Illustrent l'article. 

Les objets sont définis selon des sui- 
tes de points chaînés, ou chaînes, Ces 
contours pofygonaux peuvent corres- 
pondre 6 quatre types d'objets dif- 
férents : les objets fil de fer, les graffi- 
tis, les coques et les solides, Cette dé- 
composition est Indispensable pour 
une bonne gestion de l'édmlnaflan des 
parties cachées. Les objets fil de fer 
et les graffitis sont cachobles et non 
cachante, Les graffitis sont ptans et cor- 
respondent par exemple au dessin 
d'une fenêtre sur une façade. Cette 
technique permet de les éliminer plus 
rapidement lorsqu'ils sont «non vus». 
Les solides correspondent ô des po- 
lyèdres convexes. Ils sont cachobles 
et cochants, Les coques, qui peuvent 
correspondre à des objets creux, ou 
à des objets pleins mats présentant des 
épaulemente. sont cachobles et au* 
tocachante, 

On crée les objets â l aide de 
MOD1 . en dormant pour le moment, 
les coordonnées successives des 
pointe des chaînes tes uns apcés tes 
autres. 



DEFINITION 
DES OBJETS DU BLOC 

Les tableaux ci-Joints donnent les 
sûtes des coordonnées de pointe chaî- 
nés. Pour ceux qii n'ont pas l'habitu- 
de. Indiquons la procédure à suivre 
pour créer r objet MARCHE! , S) vous 
souhaitez en fin de parcoure tirer une 
Image sur l'Imprimante II vous faudra 
utiliser au préalable le programme 
DMP2O00 qui Installe automatfque- 
ment en mémoire un programme écrit 
en assembleur lorsque vous faites : 

RUN*DMP2000 

On fera ensuite RUN*MODl puis on 
suivra la séquence : 

o-Créer un objet 

a-Créer chaîne par chaîne 

TYPE DE L'OBJET 
a-RI de fer 

DEFINITION DU TYPE DE SAISIE 
a -Saisie clavier 

SAISIE DES CHAINES AU CLAVIER 
Nombre de segmente 7 A 

ARETES VIRTUELLES EN DEBUT DE CHAI- 
NE 

Leur nombre ? 0 
Point numéro 1 
XT-7 1.5 
VT-7 0 
ZT-70 

Point numéro 2 

XT-7 1,5 

YT»?2 

ZT-70 

etc. 

Quand vous aurez entré ainsi tou- 
tes les chaînes de l'objet MARCHE! 
vous stockerez celui-ci en suivant la 
séquence, après retour au MENU GE- 
NERAL: 

c-Stockerun objet 

Nom de l'objet ? MARCHE 1 

Et vous ferez de môme pour ies ob- 
jets suivante ï MARCHE2, MARCHES, 
FLANC-D, FLANC-G. FOND. La figue 1 
représente r escabeau en vue écla- 
tée. 
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DEFINITION DU BLOC 

Ceci est une Illustration de la le- 
çon précédente. Quand vous êtes 
dans le MENU GENERAL il vous suffît 
de fatre : 

gestion de blocs d'objets 
a-créer un bloc d'objet 
Nom du bloc ? ESCABEAU 
Nombre d'éléments ? 6 
Objet numéro 1 ? 
MARCHE1 
Objet numéro 2 ? 
MARCHES 
»*** 

Le bfoc est stocké automatiquement- 



DESSIN DU BLOC 

Si les programmes MODÏ et DES 
ont été installés sur la disquette, lors- 
que Ton compose ; 

I - Représenter un objet 

Le chaînage s'effectue automa- 
tiquement. Vous pourrez le constater 
car II y aura mise en marche du lec- 
teur, Vous verrez alors apparaître : 

REPRESENTER UN OBJET 
Parties cachées éliminées ? 

II faut pour le moment répondre N 
N car cette partie n a pas encore été 
donnée dans la section DES. Si vous 
avez la curiosité de faire <esc>, deux 
fois, pouf sortir du programme, en fai- 
sant UST T vous verrez que vous n'êtes 
plus dans MOD), mais dans DES ©t 
donc que le chaînage s'est effectué 
correctement. Relancez en faisant 
RUN»MODl et reprenez la procédure. 
Vous remarquerez au passage qu'il 
n'est pas possible d'entrer dons la 
chaîne en faisant RUtM«DËS. Il ne doit 
en effet y avoir qu'un seul point d'ac- 
cès à ta chaîne, ©n l'occurrence 
MOD1 1 qui contient la ligne de réser- 
vation des places mémoires, qui ne 
peut être lue qu'une fois, Un flag FD 
est alors armé (ligne 3 dans MOD1) 
qui empêchera toute relecture de la 
ligne à dans le refour par chaînage, 
grâce à la ligne 2 de MOD1 . 

La section DES va alors vous pré- 
senter trois sous-options possibles, 

a-Objet en mémoire 
b-Dessin par éléments 
c-Dessin par blocs 



S'il y a déjà un objet en mémoire, 
ce que vous verrez Immédiatement 
en bas et à droite de la page-écran 
correspondant au MENU GENERAL, 
avec mention «objet résident», le pro- 
gramme vous demandera de définir 
te point de vue. c'est à dire les coor- 
données de l'observateur et celles du 
point visé, ainsi que l'ouverture angu- 
laire choisie. S'il n'y a pas d'objet en 
mémoire la machine le signalera et 
demandera quei objet vous désirez 
charger, Ces questions sont posées 
dans le sous-programme 30000 de DES 
(Idem dans MODÏ) qui est d'une lec- 
ture facile, 

La sous-option b évite d' avoir à 
créer un bloc quand vous voulez des- 
siner un ensemble d'objets. La séquen- 
ce passe par la précision du nombre 
des objets dans le bïoc. puis par la 
définition de ceux-ci. 

Enfin la sous-option c réalise Iode*- 
sln du bloc, si un bloc est présent en 
mémoire (la page MENU GENERAL si- 
gnale également te «bloc rôsldent»).Sïl 
n'y a pas de bloc en mémoire le pro* 
gramme en demandera un. Ce ques- 
tionnaire est géré par le sous-program- 
me 3 1 000, analogue au sous-program- 
me 30000, mais pour les blocs, La clef 
de ces sous-programmes est très sim- 
ple, Lorsqu'on charge un objet, son 
nom est automatiquement Inscrit dans 
le registre ELS> grâce à la ligne : 

5020 OPENIN ELS(K) : EL$=EL$(K) 

SI le registre ELS est resté vfde , c ' est 
que nul objet n'a été chargé. Situa- 
tion similaire avec le registre SLS con- 
tenant le nom du bloc. 

Revenons à la situation où le bloc 
ESCABEAU a été chargé, soit préala- 
blement, soit â la suite du chaînage 
dans DÉS. Le programme va deman* 
der de préciser le point de vue sur 
Y objet. On suppose que l'observateur 
est situé en XM,YMZM et r ordinateur 
alimentera ces registres, Le point visé 
correspondra àXG.YGZG. L'ouverture 
angulaire correspond au registre AN, 
Nous suggérons les choix suivants. 

Coordonnées obs&rvat&ur : 
X=?6.2 
Y-7 4,8 
Z>? 3.11 

Coordonnées point visé : 
XG=? 76 
YG=? ,9 
ZG=? ,7 




Figure 2 : Image du bine ESCABEAU 




Figure 3 : image du Mac ESCABEAU 
(parties cachées éliminées) 



Ouverture angutaire ? 20 

Limage obtenue correspond alors 
â la figure 2 

Rappelez-vous , si vous avez tancé 
préalablement le programme DMP 
2000 et si vous disposez d une impri- 
mante de ce type, qu' une simple pres- 
sion de la barre d'espacement dé* 
clenche la recopie d' écran, foute au- 
tre touche renvoyant 6 au MENU GE* 
NERALsans recopie. Attention, si vous 
pressez la barre sans avoir d'impri- 
mante en ligne ou sans avoir chargé 
DMP2000 vous perdrez ta main et vous 
n'aurez plus qu'à éteindre puis â ral- 
lumer l'ordinateur 

COMMENTAIRES 
SUR MOD1 

MODÏ contient le matériel néces- 
saire à la création d'objets et à la ges- 
tion de blocs, La ligne 2T5 IF OM2THEN 
CHAINEES provoque le chaînage sur 
la section DES, La ligne 200 envole â 
la saisie d'un caractère alphabétique, 
Le rang de ce caractère est aiois logé 
dans le registre C et la lettre L qui cor- 
respond à l'option du MENU PRINCI- 
PAL «représenter un objet» n'est au- 
tre que la douzième lettre de l 'alpha- 
bet. 
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Figure 4a : image de V objet SPHEREi 




Figure 4b : image de P objet SPHERE! 




Figure 4c : image de f objet SPHERES 




Figure 4d : image de l'objet SPHERE4 

COMMENTAIRES 
SUEDES 

La section DES avait déjà été pré- 
sentée antérieurement, dans le numé- 
ro 31 , La ligne de dispatching 230 nous 
envole au sous-programme 27000. 



Ligne 27052 If PARCACH = 1 THEN 
CHAIN *SUPERDES 

La création d'image avec élimi- 
nation des parties cachées fera l'ob- 
jet d'une autre leçon et nécessite un 
nouveau splltting en direction d'une 
nouvelle section SUPEGDES. 

Le type de dessin est déterminé. 
Nous ne revfendrons pas sur te dessin 
de V objet en mémoire* qui a été trai- 
té dans la leçon du numéro 3) , Con- 
centrons-nous sur le dessin par bloc. 
Ligne 27070 : on regarde si un bloc 
est présent (appel du sous-programme 
31000), Puis envole à la ligne 27140. 
On saisît alors le point de vue au cla- 
vier, ce qui alimente tes registres XM, 
YM ZM et XG, YG. ZG et le registre 
ouverture angulaire AN . En 27350 ap- 
pel du sous-programme 7000 qui ef- 
fectue certains calculs à partir de ces 
données, qui ont déjà été évoqués 
dans la leçon du numéro 31, Puis : 

27360 ON CD GOSUB 12000, 1 1000, 
10000 

ligne de dispatching . selon le type de 
dessin. 12000 correspond au dessin 
d'un simple objet en mémoire, 1 1000 
au dessin d'une suite d'éléments et 
1QQÛ0 au dessin d'un bloc. Dans ce 
sous-programme 10000 on verra 
d'abord s'afficher fugitivement le con- 
tenu du bloc (temporisation en 10060). 
La ligne 1 0070 annonce une tâche qui 
sera traitée dans la leçon suivante, car 
elle mérite une attention spéciale. Les 
Instructions et sous-programmes qui $ y 
réfèrent ne figurent donc pas dans ce 
listing. Le tracé proprement dît est ef- 
fectué selon la séquence : 

1 0505 FOR K = 0TO E ; Pour tes objets 
dïndlceOôE 

10510 GOSU6 5020 : Charger et tra- 
cer 

10520 NEXTK 

Le sous-programme 5000 est en 
principe un sous-programme de char- 
gement de fichier objet, Mais II pos- 
sède une ligne pilotée par un FLAG : 

5075 IF FI = G THEN GOSUB 15000 

Or le sous-programme 15000 est 
précisément la séquence quL à par- 
tir de la donnée des coordonnées 
XTÇU) 
YTCIJ) 

mu) 



d'un point et des paramètres de la 
visée construit les coordornées écran 
XE,YE d'un «point écran» et effectue 
le plîotage su récran. La ligne 5075 
signifie donc «si le flag FI est nul. alors 
tracer». Or ce flag est précisément 
positionné à zéro en 10500 : 

10500 CLS : GOSUB 62000 : HE - 0 i 
FI=Û 

Pourquoi cette subtilité ? Tout sim- 
plement parce qu'on se servira de ce 
calcul des coordonnées écran, sans 
traçage, pour I" élimination des hors 
champ, sujet de la prochaine leçon. 

Sur la disquette d'objets précalcu- 
ls, qui va avec SUPERAMSTRAD-3D, 
on trouve un bloc SPHERE, constitué 
de quatre éléments ; SPHERE 1 , SPHE- 
RE2, SPHERE3, SPHERES L'ensembte re- 
présente 144 facettés Les figures 4a, 
4b. 4c et 4d montrent les positions pro- 
pres des objets précités dans le bioc 
et l'Image 5 synthétise les quatre, Sur 
la figure ô ta même Image du bîoc 
SPHERE, parties cachées éliminées, 

Jean-Pierre PETIT 




Figure 5 : image du bloc SPHERE 




Figure 6 : La meme t parités 
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1 RE* (suwrinQDl leçon CPCS29-6 sept 89 >HH 

2 JF FOn THEX 230 >tf 

3 FDM: L '- • 1 >IC 
* DIH m35,l2),YT(3S.12),2T(35,12>.H(35>,AV(35),aiti9 >FY 
t 1 TïPE(l9).CÏ(l9),GT(L9»,a(l9).8E(t9KlE(i2).ïE(l2),X£ 
BIS(12),YEBIS<12i,STiC19} 

5 TYPE»U)=*fil-de-( e r*:TYPEI<2)=*ir a mU*:TYP£*<3M*c >VF 



oque»iTYPE*(4)=*sollde* 

10 CL5 >NB 

15 PR1NT*KEHU PRINCIPALVPR1NT >BH 

20 PRINFaCreer un obtet* )AE 

30 PRINTb-Coipleter obiet ou bloc* >NZ 

40 PBINT'c-Stocker un obiet* >Dï 

50 PRlNT'd-CUreer un obiet' >DQ 

60 PRINT'e-Gestlon de blocs d'objets* >QL 

70 PR1NTM -Gestion du catalogue* >JM 

80 PRINT"(-rtantpuler obiet ou bloc* )NH 

90 PRlNT'h-Fuslons diverses* >EI 

100 PRINT't-Eminer objet* >CA 

110 PR1NT* I - Fichier obfets standards* >RH 

120 PRIMfk-Kolr* >PC 

130 PRI HT* 1 -Représenter un obiet* >LP 

140 PRIMT'i Plan trois vues' >DV 

150 PRINT'n- inverser obiet ou bloc* >NQ 

160 PRINT*o-Chan»er type objet ou bloc* >TC 

170 PRINT'p-* >U8 

180 PRINT*q -Quitter» )UK 
190 IF BUO" THEH LOCATE 22,i7:PRINT*8loe résident* :L >GH 
OCATE 22,19:PRINT BLI 

192 LOCATE 25,2 : PR 1 NT'SUPERAHSTRAD- 3D* >JF 

183 LOCATE 29,4 iPRINT CHRt(164);* J. P. PETIT" )NB 

195 IF ELI <> THEH LOCATE 22,21:PRlliT»0b|et résident >KC 
* ; LOCATE 22, 23:PBIHT a* 

196 'LOCATE 32,tO;PRiNT*Drlve *;DRIVEI >TG 

197 IF LO-1 THEN LOCATE 31.23:PRINT LM;* ch.»:L0CATE >NC 
22,25:PRJNT TYPE! 

198 LOCATE 3.22 )YC 
200 GOSUB 65000 >UH 
205 IF C'U THEH CHAIH'VOIB VU 
210 IF C=17 THEH. END /NT 

215 IF CM2 THEH CHAIN *DES*: )VG 

217 IF C=14 THEN CHAIN "H0D2 >VH 

220 IF C<1 OR C)17 THEN 10 >RL 
230 ON C GOSUB 9000,13000.8000.5000.21000.22000.64000.6 >PU 
4000,10000.20000 

999 uERA.*i.bak*:G0T0 10 >UK 

1000 'CREATION DE BLOC )ID 
1010 CLS : PRINT*CREER BLOC 0' OBJETS" :PRINT >PC 
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1020 


INPUT'Km du bloc *,-BLI 


>AF 


1030 


INPUTNoubre d'eleients *:E 


)GY 


1040 


E^El 


>J4 


1050 


FOR K=0 TÛ E 


)DF 


1060 


PRIHT'Ûbjet nuiero «:Ktl 


>M 


1070 


INPUT EL*(K):G0SUB 5010 


>yx 


1090 


NEÏT K 


>YH 


1100 


GOSUB 6000 


m 


1999 


RETURN 


>HB 


2000 


'CHARGER ET LIRE UN FICHIER-BLOC 


)ÏE 


2010 


CLS : PRI HT* LECTURE BLOC":PBINT 


>FA 


2020 


GOSUB 31000 


>CE 


2032 


CLS 


)ÏG 


2035 


PRINT'Bloc *;BLI:PRINT 


)YC 


2040 


FOR K=0 TO E 


>DF 


2050 


PRI NT ELt ( K) , TYPEl ( T YPEtK ) ) 


>BG 


2060 


NEÏT K 


>VF 


2080 


GOSUB 65020 


>DK 


2999 


RETURN 


>HC 


3000 


CLS: PRI NT" DETRUIRE BLOC* 


>AG 


3010 


GOSUB 31000 


>CE 


3020 


PRINT:PRINT'Etes-vous sur que c'est 


la bonne dis-* )KD 



:PRINT*quette ?*:PRINT:S0UN0 1.20:GOSUB 65020 

3030 PRINTon détruit le bloc *;BLi:* ?*:PRINT:F0R K = >G« 

0 TO E:PBINT ELt(K):NEIT K:G05UB 65020 

3040 IF C<>15 THEN 3999 >PN 

3050 FOR K=0 TO E >DH 

3060 PRIHT:PRINT"Je détruis l'objet *;EL»<IO:ÙEilA,ELl(K >LF 

) 

3070 NEÏT k >«H 
3080 PRlHT:PRIHT«Je détruis le flchler-bloc ";BLt:ùERA, >AL 
BU:BLI=*> 

3090 PRlNT:PRINT*Operatlon terii née, recette* la bonne*: >RJ 
PRINTMisquette dans le lecteur. .. VSOUND 1,20: GOSUB 65 
020 



3999 RETURN )HD 

4000 CLS:PR1NT"C0PIE BLOC* OBJETS SUR AUTRE DISOUETTE'iP )KK 
R1NT 

4010 P8INT*Hettea l'original dans le lecteur* >CU 
4015 GOSUB 6SO20:GOSUB 31000 >.A 
4022 PRINT*Hette2 la disquette-cople*:GOSUB 65020 >DD 
4024 PRINT'Je copte le bloc ":BL*:G0SUB 6010 )TA 
4030 FOR K=0 TÛ E )DG 
4040 PRINT'Hettez l'original dans le lecteur* :G0S0B 650 >RE 
20 

4070 PHI NT* je charge l 'obiet *:ELUK):GÛSU8 S02Û >YK 
4080 PRINT'Hettet la disquette copie. svp";GÛSUB 65020 >LC 
4090 PRINT'Je stocke l'objet *;EL»(iU:GOSUB 8025 >YV 
4100 NEïT k >VC 
4110 CLS:PBINT»Cople teninee.* >FA 
4120 ;PRINrDlsquette copie dans le lecteur*:GÛSUB 6502 >PG 
0 

4999 RETURN >HE 

5000 'CHARGES OBJET >1H 



5005 CLS:PRlNT*Char ( er objet (disquette objet !...)«:PR >TU 
INT 

5007 INPUT*Noe de l'objet *:ELI(K):IF LEN iEL«<KI)>8 TH >FF 
EN PfilNT-Û CttttUHi SWièWNUpiMiK <K«lutn; r :GÛ3U8 
65020:GOTO 5000 



5010 ELMEL*(K>:PÏINT*Je char|e "îOtUO >LZ 

5020 0PEM1N EL«(K):ELI»£LI(K) >IC 

5030 INPUT I9.TYPE(I0.GX<K>,GY<I0.G2<K),RE(J0 T L >RJ 

S040 FOH I = 0 TO L >FC 

5050 INPUT I9,N(I),AV11) >TD 

5060 FOR J = 0 TO Ht t » >HC 

5070 IHPWT l9.ITil,JÏ,TT(l,J),ZT(l,J) >FE 

5080 NEIT J : NEIT I >HV 

50») CLOSE IN >«E 

5095 nPEI-TÏPEI(T7PE(IC)J:TTPE=nPE(K) >KC 

S99S KETUKH >HF 

6000 'STOCKER FICHIER BLOC )li 

6005 PRWPJe stocke le bloc ";BLI >HD 

6010 OPENOUT BU >LD 

6020 PRIHT 19, E >W 

6030 FOR K=0 TO E >0J 

6040 PRIHT IB,EL*(K1 >NX 

6042 PRIMT #9.TYPC(K> >QH 

6045 PRIMT I9,GX(K) >MG 

6046 PRIMT I9.CTCK) >NJ 

6047 PRIMT «g.GZ(K) >NL 
6046 PRIMT I9,RE(K) >NB 
6050 NEIT K >W 
6060 CLOSEOUT >ZC 

6999 RETURH >HG 

7000 'CHARGER ON BLOC >XK 
7005 PRIMT*Je charge le bloc *;BLI >HU 
7010 OPEMIM BL» >BJ 
7020 1HPUT 19. E >2A 
7030 FOR ftO TO E >0K 

7040 IMPOT t9,ELI(K>:INPUTI9,TTPE(K) >EG 

7041 INPUT I9.GIIK) >NC 

7042 IHPUT IB.CYdCÏ >MJ 

7043 IMPOT I9,GZ(K> >ML 

7044 INPUT I9.REIK) >NB 
7050 MEXT K >VK 
7060 CLOSE I H >HD 

7999 RETOBH >HH 

8000 'STOCKER OBJET >U 

8001 CLS:PRINT*STOCKER UN OBJET (disquette oblet !..)": )TY 
PRIMT: IF L=-l THEN 5QUND l,30 t 20:FRUIT"Fas d'ûblet tesi 
dent !':FOR TT*0 TO 200 : NEIT :ï GOTO 8999 

6002 INPUT"Km de l'oblet *iELIIK):lF LEH tatt(C)l>6 TH )VM 
EN PSlNT:PfilMT*8 caractères seuleeent, pressez <return>" 
:GOSUB 65020: GOTO 8000 

8005 ' >YF 

8007 EL* "ELI i.Ki >YB 
6006 CLS:PRIMT»Type de l'oblefîPRlMT^RINT'a-Fll-de-fe >AK 
r»:PfilNT ,, b-Graffiti»:PRlNT , c-Coque , :PRINT ,, d"SoHde«:GOS 
UB 6S000:TTPE{K1=C:TVPE4=TYPE4(C) 

6010 PRtHPJe stocke l'oblet *;ELI(K);" a ;TTPEt<TYPE(Kl >HV 

1 

8020 GOSUB 44000 >0E 

6022 1F TYPE(K)-4 THEN GOSUB 38000 >*« 

8025 OPENOUT ELI(K) >NB 

8030 PRIHT l9.nPE(K),GX(K).GY(K).GZ(K).REtK),L )RJ 

80*0 FOR I = 0 TO L )FF 

8050 PRIMT I9,N(I ),4U(I) >TD 

BR J ■ 0 TO NU) >«F 



ao7o pRiMT »,nti.j).mi.j).mi.j) 

8080 HEXT J : NEXT I 
8090 CLOSEOUT 
8100 ELl'ELf (K) 

8999 RETURN 

9000 ' CREER UN OBJET 

9005 L=t :K=K*1 :EL*<K*-"":EL*=*"îTTPE»="" 



)FE 
>NB 

>ZH 
>XF 
>HJ 
ni 
>HZ 



9010 CLS:PRINT«CREER OU COMPLETER UN OBJET" :PS I NTxPRINT >RN 
"a-Chalne par chaîne" 

9020 PRINT'b-Oblet de révolution" >KX 
9040 PRINT"c-Travalller sur oblet standard" >AB 
9050 PRINT'dPrisie" >TZ 
9OG0 PRlNT'e-Cercle" >TP 
9070 PRIHTV-Arc de cercle" >AH 
9090 GOSUB 65000 >EF 
9095 C1=C >DK 
9100 IF C>6 08 C -51 THEN 9989 >VT 
9102 IF C<0 THEN 9000 )NR 
9104 CREATIONS >LA 
9106 IF TYPEdOOÛ THEN TYPE*TYPE<JO:PRINT:PBINT«L , obie )JP 
t est de type •;TYPEI(TYPElK>):FOR TT*Q TO 1ÛOO:NEXT TT 
:GOTO 9110 

910B CLS:PRINT*Def inlr le type de l»ob1et:':PRINTîPRINT )ED 
•a-FU-de-fer'^RlNrb-Graffiti'^RINT'c-Coflue-tPHINT'd 




Gérer mon compte bancaire ? 



Non, ma banque fait ça très bien. 
Moi, je gère toutes mes affaires personnelles moi-même 

moi et FAIRBÂNK 

(Eh, ouï nous vérifions aussi les relevés de la banque !) 

Enfin, une "gestion décompte bancaire" d'une efficacité impressionnante, 
d'une simplicité éclatante. Un véritable livre de caisse de 40 colonnes sur 
disque. Quarante postes, ou comptes, numérotés, dénommés par vous et 
indexés, auxquels toutes transactions sont attribuées. Lister ou imprimer, 
par poste, par nom, par catégorie, de date à date, etc, Analyser à tout 
moment l'ensemble de vos dépenses et recettes. Afficher les soldes des 
postes à plein écran, Idéal pour incorporer dans une comptabilité 
traditionnelle. 

Une importante caractéristique de FAIRBANK est d'avoir toujours sur l'écran 
la dictée nécessaire pour effectuer chaque étape de l'opération en cours 
sans atde extérieure. 

Enregistrer un chèque ? Plus simple que de l'écrire dans un chéquier, semi- 
automatique en fait. Toutes écritures sont triées, classées, Un relevé de 
compte ? Jeu d'enfant I Saisir deux dates, le listing s'affiche et, à !a deman- 
de, une concordance avec le relevé bancaire paraît, toute différence chiffrée. 

250 f 

FORT PAYE - ENVOI LE JOUR MEME 



UTILISE LE DEUXIEME 64 K 



Iflllf UT PI A DITE 52 rue p ° m ""' d '°' 3 33ÛO BORDEAUX 

un lu n i ■ vLAnnc ™ sa ** m w ûu & ^ 09 36 

Nom . 

Adresse . 
Code postal 



Ville . 



45 



-Sollde*:GOSUB 65000 : TYPE ( K ) =C: TYPE* =T YPEl ( TYPE tK) > ;TYP 
£*TYP£IK) 

910S IF C8EATI0NM AND C8EATIQM<7 AMD TYPEOl AND TYPE< )CU 
n THEN CHAIM*H0D1BIS 

9U0 1F CBEATI0NO THEN 3500 )■? 

9120 IF TYPE = t THEN 9500 >RU 
9S0Û ON CREATION GOSUB 26000.34000.11000,54000,32000,33 >AH 
000 

9999 RETURN )KK 

10000 'EXAMINE! OBJET >CG 
10010 OS >H< 
10020 IF ELIO" THEN PBINT "Ûbiet *iEL* >HN 
10030 PRINT:PRINT LU;' Chaînes* >D0 

10035 IF ABSIGNIOXO.Ol THEN GX(K)=0 >DP 

10036 IF AB5(GY(K) K0.01 THEN GY(K)=0 )0T 

10037 IF ABS(GZCr) XO.OI THEN GZ(K)-0 >DN 
10040 PfilNT'Coordonnees centre de gravite :* >A£ 
10050 PRINT"X|=";GX(IO >BB 
10060 PfiiNT a rf* fl :6Y(K> >RV 
10070 PRINT"Z|=";G2(IC):PRINT >YG 
10080 PRINFRavon sphère encoabrenent :* )VG 
10082 RE=FIXIRE(IO«1000)/1000 >UU 
10090 PRINT"Re=";RE >PH 
10100 PRiHT:PRlNT"Detall obtet ?':GÛSUB 65Û20:CLS >ZF 
10110 1F COIS THEN 10999 M 
10120 FOR 1=0 TO L >LX 
10125 CLS >FE 
10130 PRlN7"Chalne nuwra *;I*1:P8INT >LE 
10150 FOR J=0 TO MU) >NU 
10160 PRINT'Polnt «utero *;JU >DZ 

10162 XT=FIX(10O0iITM,Jn/100O ÏZE 

10163 YY=F1X11000IYT(I.J) 1/1000 >ZH 

10164 ZY=FIXC1000iZT(l,J))MOOO >ZL 
10170 PBINT XT.YY ( ZT:PRINT:COSUB 65020 >H6 
10100 NËIT J >BE 
10200 MEXT I >AG 

10998 END >GB 

10999 RETURN >PA 
21000 'GESTION DE BLOCS D'OBJETS >CJ 
21010 CLS :PRINT*GESTION DE BLOCS D'OBJETS" :PRI NT )XI) 
21020 PBJNT"a-Creer un bloc d'objets" >NC 
21030 PRlNT"b-Char<er et lire un fichier bloc' >CH 
21040 PRINT"c-Degratsser un bloc* >JF 
21050 PRlNT"d-0etruire un bloc* >FZ 
21060 PRIMTe-Copier tMMble standard* >0A 

21065 PRINT'f-Copier un bloc et ses eleaents" >BU 

21066 PRIMT*i-Detruire bloooblets' >HX 

21067 PEINT"). Cûipaetfez bloc" >DK 

21068 PRINT'l-Fusion blocs" >BH 
21060 PRINTM-Raffraichlr bloc" >GL 

21070 PBINT«k-Fusioa sur bloc* >EH 

21071 GOSUB 65000 >LY 

21072 IF ASC(Cf)*13 THEN 21999 MIL 
21075 IF OU OR C < 0 THEN 2198S >UY 
21090 IF C - 9 OR C=tl THEN C=8 : CHAIM'H0D2 >GH 
21100 OM C GOSUB 1000.2000,28000,22400,27000,4000.3000, >LV 
42000,1,25000 

21999 RETURN >PC 

22400 'SUPPRIMER FICHIER >DD 

46 



22410 PRINT: INPUT'Noi du fichier a supprlaei ";FI:1F LE >GN 
N(F»>8 THEN GOSUB 16000 : GOTO 22000 

22420 (iERA.FI >PF 

22499 RETURN >NJ 
25000 CLS:PRINT tt RAFFRAICHIR BL0C":PBlNT«apres aanlpulat >BY 
ion d'un objet du bloc." 

25010 GOSUB 31000 )LM 

25020 FOR K=0 TO E >LX 

2S030 GOSUB 5O10:G0SUB 44000 >VV 

25040 NEXT K >BG 

25050 GOSUB 6010 >DD 

25999 RETURN >PG 

26000 » )DD 
26010 GOSUB 60000 >U) 
26017 IF CE = 2 THEN GOSUB 14000: GOTO 26999 >HE 
26020 L=L»1:IF L>I2 THEN CLS:PRINT"Trop de chaînes...*: >UD 
SOUND 1,20: FOR TT=û TO 1 000: NEXT TT:CilTû 26999 

26025 CLS: PRINT*SAISIE CHAINES AU CLAV1ER':PRIMT >XH 

26030 INPUT«Noibre de segaents *;NIL) )HV 
26035 PRINT:PRIHT"Aretes virtuelles en début de chaîne. )AP 

":PBlHT;l»PUT*Leur noabre *;AVI:PRINT: IF A»=" THEN AV 
(L)-O ELSE AVILI -VAL(AYI) 

26040 FOR J=0 TO NIL) >NC 

26050 PRINT'Point nunero " : J*l >DE 

26060 IHPUT"XT=»;IT(L,J) >UK 

26070 [NPUrYT-VYTIL.J) >UN 

26060 INPUT*ZT=";ZT<L,J) >UR 

26090 NEXT J >CB 
26100 PBINT" Une erreur ?":LC=28:G0SuB 650 >AZ 
20:1F C - 15 THEN 26025 

26130 PRINT" Une autre chaîne ?»:LC=2B:GDSUB 65 >FC 

020: IF C = 15 THEN 26010 

26999 RETURN >PH 

27000 'COPIES ENSEMBLE STANDARD >DE 

27999 RETURN >PJ 

28000 'DEGRAISSER UN BLOC >DF 
28010 GOSUB 31000 >LQ 
28020 FOR K -- 0 TO E.-PHINT K+l;*-*;ELHK),TYPEItTYPEtK) )HG 
):NEXT K 

28030 PRINT: INPUT'Nuiero de l'oblet a supprlner *;N1:KI >VL 
»K1-1 

28040 FOR K=K1 TO E-l >NH 

28050 EL$IK)=ELf(Kil) >PH 

28060 TYPE(K)= TYPE(K*1> >TR 

28070 6X(K)= GXlKtll >NY 

28080 GY(K)- GY(KU) >NB 

28090 GZ(K>= GZ(KH) )NE 

28100 RE<K)= RE(K*1) >NZ 

29110 NEXT K : E=E-1 >HT 

28120 GOSUB 6000 >DD 

28999 RETURN )PK 

29000 'INVERSER FACETTE >DG 
29010 M )HE 
29015 IF DRIVE2=t THEN OB ELSE ÙA >AN 
2S02O FLAGVIRTUEL-AV(l) >UD 
29025 1F FLAGVIRTUa=Û THEN 29070 )BD 
29030 FOR J*AV< I ) TO 0 STEP-1 )WD 
29040 N-Ntl >TE 
29050 XE(N)=XT(l.J>;YE(N)=YT(l.J):IEBIS(N>=ZT(l.J) )IH 



29060 NEXT J >CB 

29070 FOB J=Nll)-FLACVIRTUEL TO AVU) STEP-1 >HZ 

290B0 B-H+l >TJ 

29090 IE(N)=XTU,J):YE(N)*TT(l,J):IEBIS(N):ZTll.Ji >IH 

29ioo next i >BG 

29110 FOB J=0 TD N(l) >NA 

29120 n{l,J)-U(J)!ÏT(IJ)-ÏE(J)iZTfl,JI-lCai5{J) >IT 

29130 NEXT J >BK 

29999 BETURN )QA 

30000 'OBJET EN MEMOIRE ? >CJ 



30002 IF L <> -1 ANO EL* =** THEN PRINT'Obiet sans n >GT 
om présent en ■eioire*:PRINT;PRINT'On garde 7VGÛSUB 65 
020:1F C * 15 THEM 30999 

30010 IF ELIO" THEM PBINT'Obtet résident «iai.TYPEl: >JJ 



PBINT:PBiMT"On garde 7VG0SUB 65020 

30020 IF ELIO*" ANO C - 15 THEM 30999 )AG 

30040 GOSUB 5005 >0B 

30939 RETURH >PC 

31000 'BLOC EM MEMOIRE ? ?CK 
31010 IF BLI <> " THEM PBINT'Bloc résident ";BL»:PBIHT JYU 
:PRINT»On farde ?": GOSUB 65020 

31030 1F BLI O ** AND C= 15 THEM 31999 >AK 

310(0 PBINT:lNPUT'Noa du bloc *: BLI: GOSUB 7000 >VK 

31999 BETURN >PD 

36000 'VERIFIE! FACETTES >0G 

38010 FOB 1=0 TO L >LF 

38020 IAfiETEl=XT{|.l)-IT( 1,0) >ÏJ 

38030 YAEETEi=YT( 1,1) YT( 1,0) >¥H 

36010 ZARETE1 =2Tf ! , 1) -ZTi 1,0) >ÏT 

38050 IARETE2=ITU,2)-XT< 1.1) >¥D 

36060 YARETE2=TT(l,2)-YT(l,l) )Ylf 

36070 2Afi£TE2-ZT< 1 , 2)-ZTt 1,1) >VZ 

36060 NX = - Y ARETE2 1 ZABETE i 1 YARETE1 «ZARETE2 >NZ 

36090 Nï - - ZARETE2 * I ARETE 1 * IARETE 1 * IARETE2 >NZ 

38100 NZ = - IARETE2' YARETE1 +XARETE1 1 YAKETE2 >NP 
36110 PSCAUIRE=<n<l.l)-GI<K))tNXt(YT[|.l)-GYUC))#nv«< >ZD 
ZT(l.l) GZ(K)HKZ 

36120 IF PSCAUIRE<0 THEN GOSUB 29000 >EN 

38130 NEÏT I )BJ 

36999 RETUBN >QA 

42000 'COMPACTAGE BLOC >DB 

42010 GOSUB 31000 >LL 

42020 K=0: GOSUB 5020 >NR 

42030 FOB K=l TO E >LY 

42040 OPENIN ELU Kl >NR 

42050 INPUTI9,TYPE(K),GI{K),GY(K),GZtK),REtK),Ll /UN 
42060 IF L+LI>35 THEN PRINT'COHPACTAGE IMPOSSIBLE.. .*:S >VZ 
OUMO 1.20: GOSUB 65020; GOTO 42099 

42070 FOfi i-Q TO Ll )LF 

42060 L*L«l:lNPUTI9.N(L),Ai<L) >YH 

42090 FOB J--0 TO NIL) >NF 

42100 INPUTI9,IT(L,J) >0K 

42110 INPUTI9,TT(L,J) >QM 

42120 1NPUTI9,ZT(L,J) >QP 

42130 MEXT J:NEZT I >HC 

42140 CL0SE1N >UB 

42150 NEXT K >BH 

42160 BLI^^ELI:" >HM 

42999 RETUBN >PF 



44000 'CALCUL CG ET RE >D0 

44010 GX*OiGY=0:GZ=0:N=Q:REIk>0 )BP 

«020 FOB 1=0 TO L: FOB J=0 TO Mil) >ZD 

«025 N=N»1 )TE 

44030 WBM3(Ut) >PB 

44040 G¥=GY*YT(l.J) >PF 

44050 GZ-GZtZT(I.J) >PK 

44060 NEXT JiNEXT I >NC 

44070 GX<K)=GX/N >LZ 

44080 GY(K)=GY/N >LC 

44090 GZ(K)=G27N >LF 

44100 FOB 1=0 TO L:FOB J=0 TO N( I) >ZP 
44110 fi=SOR ((IT(I.J)-GX(K))«(n(l.J)-GïtK))*(YT(l.J)-G >HJ 
YIK))i(YT(l,J)-GY{i())MZT(I.J)-GZ(K))>(ZT(I.J)-GZ(K)l) 

44120 IF RE(KXfi THEN RE<K)=R >W 

«130 NEXT J:NEXT I )NE 

44999 RETUBN )PH 

60000 'TYPE OE SAISIE >0B 

60005 SE^O >LB 

60010 CLS : PRINT'DEFINITION TYPE DE SAISIE'îPBINT >TY 

60020 PBtNT*a-Salsle clavier (par défaut)* >UL 
60030 PRINT"b Saisie écran (Contour polygonal plan)':G0 >JN 
SUB 6S0OO:CE-C 

60040 IF CE<>2 THEN CE=1:G0T0 60999 >BY 

60999 BETURN >PF 

65000 'SAISIE DE CARACTERE >DG 

65010 PRIHT:PRINT'ïOtre choli :* )F0 

65020 CI='":CI=INKEYI:IF Cl=" THEN 65020 >FL 

65030 C=ASC(CI) )XF 

65035 IF C=13 OR C= 32 THEN C=27:GOT0 65060 >GH 

65040 IF 006 THEN C-C-96:O0T0 65060 >CH 

65050 1F C(96 THEN C=C-64 >RU 

65060 SOUND 1,20.5 >LZ 

65535 BETURN >NG 



1 REM (super IDES LEÇON CPCS22 >YH 

2 1F FDM THEN 230 >LK 
5 SOUND 1.20: CLS:PRINT*Pas d'accès direct a DES*:PR1NT >KK 
:PSINT*Je vous renvois sur N0D1...":RUN*H0D1* 

10 BORDER 26«BND:CLS : REH MENU PRINCIPAL >KB 

15 PRIHT'NENU PRINCIPAL' : Pft I NT )CF 

20 PBINT'a-Creer un oblet* >AE 

30 PBINT'b-Coipleter obtet ou bloc" >NZ 

40 PRINT'c- Stocker un objet* >0I 

50 PRINT'd-Charger oblet» >ZF 

60 PSINT'e- Gestion de blocs d'objets" >0L 

70 PBINT"(Gestlon du catalogue" >JH 

80 PRINT'g- Manipuler objet ou bloc' >NH 

90 PRINT'b-Fuslons diverses' >EX 

100 PRINT'l-Eiailner objet» >CA 
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110 PAINT* i -Fichier objets standards» >RH 

120 PRIHT'A-volr* >PH 

130 PAINT* I -Représenter un objet* >LP 

140 PRINT*a Plan trots vues' >DU 

150 PRINT'n- Inverser objet ou bloc* )MQ 

160 PfilNT'o-Chanfer type objet ou bloc* >TG 

170 PAINT *p- Changer de drive* >EE 

160 P6INT*o-0ultter" >UK 
190 IF «.*()** THEN L0CATE 22, l? : PRlNT«Bloc résident':!. >GN 
MATE 22,19îPRIHT BL* 

192 LOCATE 2S.2 : PR1 NT*SUPERANSTRAD-3D* >JF 

193 LOCATE 29.4 :PBIHT CHWU64);* J.P.PETtT* >NB 

195 IF EL* <> ** THEH LÛCATE 22,21 :PRlHT*Obiet résident >KC 
": LOCATE 22 T 23:PBIHT ai 

196 LOCATE 32, lO:PBIHT*Drlve ";DBIVE* >HV 

197 IF LO-1 THEH LOCATE 31,23:PBIHT L*l;* ch.»:L0CATE >UG 
22,25:PRINT TYPE! 

196 LOCATE 1,22 >YA 

200 GOSUB 65000 >UH 

203 1F C=15 OB C=14 THEH CHAIN"HQD2 >BC 

210 IF C=17 THEH END >NL 

212 IF CM 4 THEN 10 )LC 

213 IF C=IS THEN 10 >LE 
220 IF tU OB C>17 THEH 10 >BL 
225 1 F C = 16 THEN GOSUB 17OO0:GOTO 10 >CA 
230 MODE i : ON C GOSUB 6AO00. 64000,8000, 5000,64000,6 >GP 
4000.63000,63000,64000,64000, 13000,27000.34000 

2*0 ùERA.'t.BAK" >LF 

999 GOTO 10 >UE 

3000 BEN DESSIN ELEVATION POOB SAISIE Z >HE 

3999 BETUBN >HD 

4000 BEN SAISIE (VEBTICALE) POINT SUR ECBAN >HI 

4999 BETUBN >HE 

5000 BEN Charger objet >BE 

5001 CLS: FI = l :BEH FLAG NON TRACE >BJ 
5005 PBINTiPRINPCharger objet (disquette objet !...)*: >UH 
PAINT 

5007 INPUTNob de l'oblet *;EL*(K> >GK 

5010 PSINTMe charge *;EL»(K1 )AA 

5020 • >IK 

5022 CPENIN EL*(K> )HD 

5025 EL* =EL* t K i >LI 

5030 WPUT i9.TYPE<K),GX<K),GY<K>,6Z<K),BE(KI ( L >BJ 

50*0 FUR I - 0 TO L >FC 

5050 INPUT i9.H(ll,AVU> >TD 

5060 FOB J = 0 TO Ht 1 1 >NC 

5070 IHPUT I9.IT(I,J).YT<I.J).ZTII.J) )FE 

5075 IF FI = 0 THEN GOSUB 16000 ,uh 

5000 NEXT J:NEXT I >HV 

5090 CLOSE IN >HE 

5095 TYPE* = TYPE* ( TYP E l K > ) :TYPE=T¥PE(K) >KC 

5100 Fl - 0 : REH BEABHER FLAG >UT 

5999 BETUBN >HF 

7000 BEN CALCUL PARAMETRES VISION >C0 

7090 CX = XG - IR : CY = ¥G - YH : CZ = ZG - ZN >EV 

7100 00 = SQR <CX«CX » CYlCY > >VF 



7110 IF DO - û AND CZ ) 0 THEN TE = 0 : Kl s PI / 2 : G >UH 
OTO 7210 

7120 IF DO - 0 AND CZ < 0 THE» TE « 0 : Kl « PI / 2 : G )VJ 
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OTO 7210 

7130 Kl = ATH (CZ/DD) >NJ 
7140 IF CI = 0 AND CY > 0 THEN TE s 1,57 : GOTO 7210 >Lfl 

7150 IF CI = 0 AND CY < 0 THEN TE -1.57 : GOTO 7210 >HU 

7160 TE î ATH (CY/CX) >NN 

7170 IF CI < 0 AND CY > 0 THEH TE « PM TE >CK 

7180 IF CI < 0 AND CY < 0 THEN TE = Pi « TE >CJ 

7190 IF CI < 0 AHO CY - 0 THEN TE = PI )2H 

72j)0 1F CI * 0 AND CY < 0 THEH TE = - Pl/2 >CT 

7210 BEN >A6 

7220 REM :■ al: 

7230 CT « COS (TE) : ST * SIN tTE) )XC 

7240 CK * COS (Kl) : SK = SIN (Kl) >XY 

7250 IU CKiCT : YU f CKiST ; ZU=SK >AH 

7260 IV = - ST : ÏV = CT : ZV = 0 >UN 

7270 ïw i - SK*CT : YH - - SK*ST : ZU » CK KC 

7999 BETUBN >HH 

8000 CHAIN'HOM .■ FH 
10000 BEH dessin par bloc >UK 
10010 as : PRINPDES5IN PAB BLOC D'0BJETS*:PRIHT >UB 
10040 FOB K - 0 TO E )LC 
10050 PBINT ELI(K) >HL 
10055 HEXT K >8G 
10060 FOB TT =0 TO 2000 : NEXT TT >XE 
10070 CLS : PRINT'ELIHI NATION DES HORS CHAHP* >RZ 
10500 CLS:GÛSUB 62000 : H£*0: F 1=0 >ZJ 
10505 FOB K * 0 TO E:'Pour les objets d'indice 0 0 E >HL 
10510 GOSUB 5020: 'Charger et tracer siiul taneaent >LA 
10520 NEXT K >BD 

10999 BETUBN >PA 

11000 BEH DESSIN PAS ELEMENTS >YD 
11010 CLS : PBIHPDESSIN PAR ELEMENTS* ; PR I HT )0P 
11075 GOSUB 62000 >LY 
11100 FOB K=0 TO E >LQ 
11110 GOSUB 5020 >l> 
11120 NEXT K >BA 

11999 BETUBN >pB 

12000 BEH Objet delà présent en «noire >HD 

12001 F 1-0 )JF 
12005 IF L=-l THEN CLS:PBINT"Pas d'oblet en neutre, et» >TU 
, farceur !*:SOUND 1,50 :FOB TT=1 TO 1000: NEXT H : GO 

TO 10 

12010 GOSUB 62000 )LH 

12020 FOR l = 0 TO L >LH 

12028 FOR J=0 TO H(l) )NA 

12030 GOSUB 15000 >LH 

12040 HEXT J:NEIT I >NZ 

12999 RETUBH >PC 

13000 BEH Voir >tfB 
13999 CHAIH"VOIB* >HN 
15000 BEH Calcul et trace tu C e >ZC 
15040 XL=IT(I,J)-IH >PP 
15050 YL=YT(I.J)-YH >PU 
15060 ZL=ZTO ( J)-Z« >PY 
15090 XA=IL»Iu*TLtirtML»ZU >IÏ 
15100 YA*ILtXV*YLiYV»ZL*ZV ,IT 
15110 2A;ILiIvtVljrUtZLi2V m 
15121 IF IA=0 AHO «ft'O AHO ZA=0 THEH ZA-0.001 >KJ 



Iblit MU - ayVl ÏAï th*t*k*lAi 


)ÏF 


II i 'il IT TA-A TUTU t) ^<T\A é /*flTft i r < o"3 

1512a IF IA-Q THEN B~î*j:G0TO 15127 


)AT 


ICI D<1 Tll / Q A J Y A t *Q~tbmt Û A / D I 


>ÏD 


• C t07 1 C ÏA/A TU CU D - Qi 4Qfl 


>TK 


1 C * 1A IC VA -A iAin 7A-A T lit Al É-ftrt./TiTn et i fin 

15130 ït ïA-0 ÀHD ZA-0 THEN A-90:G0T0 1M&Û 


>JB 


1 1 4 aA 1 C 71 -A AklFV VA \A TUL7U A - ÛA * /* A TA 4 C 4 ÙA 

la 140 IF ZA-0 AND ïA >Q THEN A--9{J:GQTU 15180 


>KN 


iCICA IC 7 A -A A UA Vl/A TUTU A - AA * f" Affl trinn 

I51b0 JF lA-U AML) TA<0 THEN A r 90:GDTtJ 15180 


>JC 


15160 A=-A7NlïA/ZA) :A-AMB0/PI 


>YZ 


ICI a itr f a y a lun va va f u paj i*j t a a 

ISlrt) IF ZA<0 AND TA >Q THEN A-A180 


>AD 


lbl/2 IF ZA <0 AND VA<Q THEN A=A*18Û 


>AJ 


15174 IF ZA (0 AND tA =0 THEN A-160 


>ZN 


1 £ 1 flfl V ■ DiCIUr IéDT M □ A 1 . V - DmCHC liant / i ùrt l 


>KF 


IC4AA TC - 1 1 j j. * . AA /AU 

Ifc~313*if2Q0/AN 


>H 


IOCA VC-IAAa Va OAA J A Ai 


>PH 


152b5 lr Ht - 1 THEN 15999 


>BB 


t£0£A IC i — au j i i Turu ai nr vc vc 
15ibU lr J-AViJJ THEN rLtFT lh, TE 




1&//U Lr J/AVUJ TntN UKAV IE T ÏE. 1,0 


>Œ 


loyîjy KtJUHN 


)PF 


(CQQO DETlLBU 


un 

>FG 


t 7aaa bru rk« a~ j. u u 

W00G ifcH Changer de dnve 


)UZ 




>PH 


l&Ouu Ktfl charger eletents 


)UH 


18999 REttJkN 




23000 REM TRACE QUADRILLAGE XOY 


>AX 


23399 BETURN 


)PE 


27000 ÏEH REPRESENTER UN OBJET 





27005 CLS : F ASCACH=0: INTERACTIONS >DH 
27010 Pfil HT "REPRESENTER UN OBJET" :PRINT >LÏ 
2701S FRINT"Parties cachées eiiiinees ? , :GÛSUB 6S02Û:1F >AN 
C»15 THEN PABCACH-1 ELSE 27020 

27017 PRINT:PRtNT"lnteracti(H) facettes ?':G0S0fl 6&020: 1 >2K 



F C»1S THEN INTERACTIONS aSE INTERACTIONS 

27020 PR1NT:PHINT"a-Qb jet en •eaoire" >NN 

27030 PRINT-b-DessIn pat eleaents* >LH 

27040 PRlNT-c-Oessin pai hloc":PRINT >LC 

27050 C0S0B G5000 ; PfiINT : CD=C >KQ 

27052 IF PA8CACH=I THEN CHAIN"5UPERDES >HB 

27055 IF C ■ i AND L <> -l THEN 27U0 >YU 

27060 IF CM THEN G0SUB 30000: ES: GOTO 27140 >KB 



27070 IF C = 3 THEN G0SUB 31000:CLS: PB I NT*C0NTEMJ BLOC >PU 
ï ";PBItfT: F0B K • 0 TO E ; PRINT a»(K),nPIUTÏPEtKI 
) :F0R TT=0 T0 500 :NEÏT TT : NEXT K : FOR TT = 0 T0 100 



•E : NEXT TT îGOTO 27140 

27000 INPUT'Hoatore d'eleaeata a par défaut! ";tt >W 

27082 IF EM" THEN E=0 >PI 

27064 IF »<>" THEN E-VALIED-1 >1R 

27090 CLS i PRINTSAISIE ELEMENTS": PRINT >L0 

27100 FOR K î 0 T0 E >LH 

27110 PRINT»Eletenl ";K M XIK 

27120 INPU7 EL*(K! >M 

27130 NEXT K >BJ 

2^140 IF AN - 0 THEN 271G0 >0N 




CPC 

HORS SERIE N 18 

• SCOOTER SPATIAL 

• THE WAY OF SUCCESS 

• BOSS OF CHICAGO 

• MUSTUDIO 

• GOLF 

• TRAITEXT 



Un nouvel arrivage de logiciels en tout genre 
pour gaver vos CPC t 
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27160 CLS : PRINT'a-Salsle point de vue au clavier* >GM 
27170 PBINTb-SatsIe écran <i)':PBINT:GOSUB 65O0O:CSAIS >HA 

271B0 IF CSA1SIE = 2 THEN 27310 >NL 

27190 PRIHT:PRlNT'Coordonnees observateur :-:PHI«T >HK 

27200 INPUT»X=*;XH >Nfl 

27210 IHPUT-r=":ÏH )NQ 

27220 INPUT»2*-;ZH:PBIHT >VB 

27230 PRlNTCoordonnees point vise SPRINT >¥N 

27240 INPUT'XG^XG >H 

27250 IIBPttT"V6«":T6 >PC 

27260 IKPUT-ZC=-;ZC:PBIIIT )«V 

27270 PRINT'ûuverlure angulaire» >KC 

27280 INPUT"20 degrés par défaut " ; AN* >NB 

27265 IF THEN Ml - 20 : GOTO 27350 >0M 

27290 AN=VALlAN»):G0T0 27350 >ML 

27310 KOI >GA 

27320 fi EH SITUE» OECOB >RÏ 

27325 CLS >GE 

27330 GOSUB 35000 >LZ 

27340 GOSUB 61000 >LZ 

27341 IGO=XG:YGO=TC:ZGO=ZG >IF 

27342 IG* IGO ♦ (IGE - 300) t fi / 30 >9F 

27343 TG= TGO » (YGE - 200) ■ fi / 30 MM 

27344 VU- IGO t <1HE - 3001 • R / 30 >HU 

27345 YH= TGO ♦ <YHE - 200) i fi / 30 >«Z 

27346 ZG= 2G0 > IZGE -200) » R 730 )BD 

27347 ïrt= ZGO * (2HE -200) t R 730 >NT 
27350 CLS : G05UB 7000 >PJ 
27360 ON CD GOSUB 12000,11000.10000 >AL 
27390 Ct-INK£Y*:IF «=•• THEN SOUND 1 ( 300:GOTO 27390 >UR 
27400 1F CM" ■ THEN CALL LA0O0:P«(NTt6:PRINTI8 >PP 
27988 CD'O >U 

27999 RETURN )PJ 

28000 BEH Charter bloc >0B 
28010 PRlNT'Je charte le bloc * : BU >JA 
28025 OPENIN BLI >U 
28030 INPUT 19, E >FG 
28040 FOB K-0 TO E )LC 
28050 INPUT I9,ELI(K);INPUTI9,TYPE(K) >FT 
28060 INPUT t9,GI(K) >NH 
28070 INPUT I8.CY0C) >PB 
28080 INPUT M.CZIK) >PD 
28090 INPUT I9,RE(K> >NC 
28100 NEXT K >BC 
28110 CLOSEIN >UC 
28999 RETURN )PK 

30000 REM obtet en aeioire ? >WH 

30001 FUI >jg 



30002 IF L <) -l AND EL* THEN PBINT"0b1et sans n >GT 
oa présent en uaotre*:PRIHT;PRIHT'On farde ?':G05UB 65 
020:1F C - 15 THEN 30999 

30010 IF ai (> *■ THEN PRlNTOblet résident -;EU >DZ 

;PBlMT:PBlHT a On tarde |»l «SUB 65020 
30020 IF EL* <> AMD C 8 15 THEN 30999 >8E 
30030 PRINT'Pas d'objet en aewire. VPRIHT >»G 
30035 PRINT*Hettre disquette obtets dans le lecteur. a :G >ET 
OSUB 65020 

30040 GOSUB 5005 >DB 
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30996 PfilMTHettre disquette loticiel dans lecteur. *:GQ >DZ 



SUB 6S020 

30999 RETURN >PC 

31000 'BLOC EN HEHOIRE ?1CLS >CK 
31010 1F 8L» (> THEN PBINT'Bloc résident *;BL*;PRINT >ÏU 
:PRINT"0n farde ?*:G0SUB 65020 

31030 IF BL* (> " AND C= 15 THEN 31998 >AK 

310*0 POINT; iNFUT'Noa du bloc ":BL*:GÛSUB 28000 >HH 

31999 RETURN )P0 

32000 REN SAISIE ECRAN >BA 

32999 BETURN )PE 

33000 REN TRACE QUADRILLAGE XOZ >AZ 

33999 RETURN )PF 

34000 REN SITUER DECOR >RP 

34999 RETURN )PG 

35000 REH SITUER DECOR >R0 

35999 RETURN >PH 

36000 REN TRACE CROIX >QK 

36999 RETURN vPJ 

37000 REN EFFACAGE CROIX )TK 

37999 RETURN >PK 

38000 REN SAISIE NOUER 1 QUE >UU 
36999 RETURN >QA 
39000 REH SITUER DECOR vue elevatioa >FZ 
39999 RETURN >0B 
40998 RETURN >PD 
41000 REH EFFACAGE LIGNE OU HAUT >ZT 
41999 RETURN >PE 
44000 fiEH Calcul de CG et de RE >W 
44999 RETURN >PH 
47000 REH perautation cyclique pages >GH 
47999 RETURN >0A 
50000 REN SAISIE POINT SUR ECRAN >AK 
59999 RETURN )00 
61000 REH SAISIE POINT SUR ECRAN >AC 
61889 RETURN )PG 
62000 REH CADRE >BB 
62010 CL5 >FE 
62015 BORDS 14 >YC 
62020 PLOT 0.0 >LH 
62030 DRAU 639,0.3 >LL 
62040 DRAM 639,398,3 )NP 
62050 DRAW 0,398.3 >Lfi 
62060 DRAW 0,0,3 >2A 
62909 RETURN >PH 
63000 REH Passage en H0D2 >Tfi 

63999 CHAIN*N0D2* >HX 

64000 REH Passage sur H0D1 >VN 

64999 CHAIN"H0D1* >HX 

65000 REH Saisie caractère >VB 
65005 PBINT >CD 
65010 PRlNT"Votre choit >ZF 
65020 C*=":C*MNKEÏ*!lF C*="" THEN 65020 >FL 
65030 CASCtCt) )XF 
65035 1F CM3 OR C= 32 THEN C=27:COT0 65S35 >HG 
65040 IF C>96 THEN C=C-96:GOT0 65535 >C0 
65050 IF C(86 THEN C=C-64 >fiU 
65060 SOUND 1,20,1 >LV 
65535 RETURN )NC 
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LE PLUS GRAND FILM INSPIRE LE PLUS 
GRAND JEU MICRO. Aucune dépense n'a été 
épargnée pour produire ce jeu tiré du film! Les 
programmeurs ont même été à New York pour 
se plonger dans l'atmosphère du film, Désor- 
mais, vous pouvez revivre l'histoire et l'amb- 
^iance les exploits du héros capé et du 
diabolique JOKER'". "BATMAN* M 
c'est d'abord une B.D. f un 
^^^^^^^ film magique, un jeu 

passionnant!" 
COMICS USA. 
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AMSTRAD COMMODORE ATARI ST A 






The strider 



Arcade 



^ Four vous mett re da ns de bon nés cond iti o ns a va n t l'en- 
^ trée dans le long et rigoureux hiver qui se prépare, voici 
un logiciel qui vous transporte carrément à Moscou. Après 
avoir revêtu votre combinaison de combat N°4 doublée 
en laine de verre, vous voici prêt, vous Hiryu, grand guer- 
rier du futur, à affronter et à anéantir le Grand Maître pour 
éviter à tout prix que le monde tout entier ne se retrouve 
aux mains des Russes. 

Après avoir atterri sur le terrain où doivent se dérouler 
les affrontements, vous devez réagir immédiatement con- 
tre les premiers ennemis qui se précipitent sur vous. Heu- 
reusement pour vous, vous êtes équipé d'une arme super 
puissante, une épée-laser qui a la particularité d'avoir un 
mouvement enroulant 11 faut savoir que vos ennemis ne 
sont pas tous sur la terre ferme et qu'il vous faudra sauter 
à bon escient pour les toucher sans être vous-même at- 
teint car le moindre contact avec l'un d'entre eux vous 



coûtera très cher en énergie ! Tout au long de votre pro- 
gression, il faut faire très attention aux particularités du 
terrain car, à certains moments, il vous faut sauter en ef- 
fectuant un magnifique saut périlleux tandis qu'à d'au- 
tres, il vous suffit d'utiliser vos capacités à vous accrocher 
aux murs pour les escalader ou à sauter pour vous accro- 
cher, en parfait acrobate... 

Le premier «monstre» coriace du premier niveau demande 
plusieurs coups d'épée avant d'accepter de disparaître mais, 
attention, à cet instant, vous devez courir à toutes jambes 
car sinon vous allez vous faire écraser par un mur de flam- 
mes. Quant au passage au second niveau, il est sanction- 
né par la destruction d'une chenille armée d'une redouta- 
ble ëpée. Vous passez alors au niveau supérieur où vous 
faites la connaissance de charmants «toutous» aux dents 
longues et acérées. De même qu'au premier niveau, vous 
pouvez trouver des bonus qui, par exemple, vous entou- 
rent d'une boule protectrice pendant quelque temps. En- 
fin, sachez qu'à cet instant, vous êtes encore loin de la fin 
de votre supplice, car le logiciel ne comporte pas moins 
de 5 niveaux. 




Edité par :CAPCOM 
Prix indicatif :K7, 99F 
DK, 149F 



Notre avis : 



Bien que The Strider ne soit encore qu'une préversion, 
nous pouvons quand môme vous dire que si les gra- 
phismes, et en particulier les décors, sont un peu tris- 
tes ou nus (nombre d'écrans du jeu ont beaucoup de 
noir..), il faut noter que le personnage possède une 
animation de très bonne qualité ce qui nous permet d T avoir 
une multitude d'attitudes qui, en plus, sont très esthéti- 
ques. À noter que la difficulté du jeu semble relative- 
ment importante. 
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PREVIEW 
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TOP 100000 , 



Batman 



Arcade 



^ La Bat mania ne va pas tarder à frapper une nouvelle 
^ fois ! En effet, nous vous présentons ce mois-ci une pré- 
version de Batman vue sur nos écrans de CPC. Et le moins 
que l'on puisse dire, c'est qu'à première vue, ce logiciel 
semble vraiment très bien... 

Faisons d'abord un petit rappel de l'histoire pour tous ceux 
qui n'ont pas vu le film et qui ne possèdent pas encore le 
tee-shirt. Le logiciel a décidé de reprendre les scènes les 
plus frappantes du film, le tout se déroulant sur 5 niveau*. 
Tout commence dans les dédales de l'usine de produits 
chimiques Axis où Batman doit tout faire pour sauvegar- 
der Tordre et la loi. Dans ce décor, vous allez devoir af- 
fronter Jack Napier, homme de main du roi de la pègre 
Cari G ri 530 m, ainsi que tous ses petits copains {et, croyez- 
moi, ils sont nombreux !). Pour sortir vainqueur face à toutes 
ces attaques, vous avez plusieurs solutions : vous pouvez 
tirer dans le tas mais, attention, ils sont aussi très rapides 
et il faudra donc savoir se baisser à temps pour éviter leurs 
tirs ; par ailleurs, il faut souvent utiliser le grappin qui permet 
de ne pas utiliser les escaliers et de réussir ainsi à surpen- 
dre l'ennemi (à noter que vous pouvez lancer votre grap- 
pin de façon verticale bien sûr, mais également de manière 
oblique ; attention dans ce cas, il faut bien trouver la dia- 
gonale sur le joystick !). Enfin, toujours pour éviter les es- 
caliers et se déplacer plus vite, vous pouvez descendre 
directement d'un étage ; là encore, faites bien attention à 
la hauteur de la «marche» car si vous êtes déjà endomma- 
gé et que vous tombez de très haut, je ne donne pas très 
cher de votre peau L. Tout ceci bien sûr ne concerne que 
le premier niveau du jeu. Ensuite, il va falloir déjouer tous 
les plans diaboliques du Joker, que ce soit au volant de la 
Batmobile ou aux commandes de la Batwing pour essayer 
de se réfugier dans la Batcave. 



EX 




Mais l'histoire ne s'arrêtera pas là ! Car il ne faut pas ou- 
blier que Batman est excessivement sentimental et qu'il 
réagit immédiatement dès que l'on ose toucher à un seul 
des cheveux de la jeune et jolie journaliste répondant au 
doux nom de VickL Je crois même qu'il serait capable d'es- 
calader une cathédrale pour tenter l'impossible... 

Edité par : OCEAN 

Prix indicatif ; K7 4 99 F ; DK, 149 F 



Notre avis 



Si vous voulez un conseil, surveillez bien la sortie de 
Batman car vous aurez sans doute envie de passer 
un moment en sa compagnie, En effet, les graphis- 
mes sont travaillés et colorés ; quant à l'animation, 
elle s'avère de très bonne qualité et rend le jeu très 
agréable à utiliser. 
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PREVIEW 




^ En général le dragon c'est plutôt une 
^ bestiole peu recommandabîe dans les 
jeux vidéo : il retient souvent une prin- 
cesse prisonnière contre son gré. Cette fois- 
ci est une exception car le héros est un 
dragon. Oui, oui un vrai dragon avec les 
écailles, les ailes et les flammes. Puisque 
nous sommes entre nous, je peux vous 
avouer que le dragon héros n'est en fait 
qu'un vulgaire prince transformé pour la 
circonstance afin d'aller au secours d' Ali- 
cia sa printanière princesse et promise. 
Le seul véritable problème est posé par 
la personne ou plutôt la créature qui a 
kidnappé Alicia : il s'agit d'un démon 
répondant au doux prénom de Dawell. 
Et le Dawell en question doit être bou- 
grement en pétard contre le prince dra- 
gon parce qu'il faut voir ce qu'il lui ba- 
lance sur la tronche si j'ose m'exprimer 
ainsi : des chauves-souris, des créatures 
innommables et plus encore. Donc après 
transformation le dragon s'envole vers de 
nouvelles aventures : il volète de-ci, de- 
là au-dessus d'un paysage bucolique 
(frénétique) avec de petites collines et des 
étendues d'eau. Mais bientôt, quelques 
monstres émergeant des lacs commencent 
à assaillir le héros dragon d'une multi- 
tude de tirs meurtriers. La pauvre bête 
ne doit son salut qu'à un superbe virage 
sur l'aile et il peut ensuite contre-attaqucr 



grâce à son tir multiple. Ah oui il vaut 
mieux expliquer ce qui se passe : à cha- 
que fois que le dragon tire il y a deux 
projectiles qui sont lancés : un tout droit 
et un autre vers le sol, ce qui permet d'at- 
teindre les diverses créatures et également 
de détruire les œufs bleus et rouges. Ces 
œufs contiennent des armes supplémen- 
taires ou bien de l'énergie. Parmi les armes 
intéressantes, il y a des flammes à lon- 
gue portée et des petits missiles à tête cher- 
cheuse qui se précipitent sur vos adver- 
saires. Il faut surtout récupérer les œufs 
bleus portant un trident, car ils permet- 
tent d'augmenter le nombre de têtes du 
dragon : d'abord deux puis trois. Ceci 
combiné avec les armes supplémentaires 
peut s'avérer redoutable; classiquement, 
chaque tableau se termine par l'affron- 
tement avec une énorme créature : dra- 
gon, crapaud, squelette, araignée, etc. 
Dragon Spirit n'apporte rien de nouveau 
quant au scénario puisque Ton pourrait 
remplacer les dragons par des vaisseaux 
spatiaux. En fait, ce sont les paysages et 
les graphismes qui sauvent Dragon Spi- 
rit de la banalité. Ceci dit le jeu reste très 
agréable à utiliser. 

Edité par : DOMARK 
Prix indicatif : Kl, 99 F 
DK149F 
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PREVIEW 



West Phaser 



Sans aucun doute, West 
* Phaser fait partie des 

] j00^ quelques événements 
importants que vous 
attendez pour cette fin d'année. Avant de 
pouvoir vous présenter un banc d'essai 
complet de ce nouveau concept qui s'an- 
nonce comme étant révolutionnaire, voi- 
ci un «pré-test» sur une «pré-version». 
Pour commencer, avant toute utilisation, 
commencez par tourner, retourner et 
soupeser le phaser qui présente vérita- 
blement un nouveau look par rapport à 
tous ceux qui existaient déjà pour les mi- 
cros. Avec ce phaser, vous avez une bonne 
prise en main et sa ligne vous transforme 
immédiatement en cow-boy. C'est bien 
évidemment dans cette peau de justicier 
de l'Ouest que vous êtes convié à vous 
glisser pour partir à la recherche des plus 
grands bandits de l'Ouest Américain dans 
West Phaser. Avant toute opération, vous 
devez soigneusement calibrer votre pha- 
ser ; je fais ici une parenthèse pour vous 
signaler que le mot «soigneusement» n'est 
pas trop fort. En effet, vous constaterez 
qu'il est très facile d'avoir une déviation 
assez importante entre le point que vous 
visez à l'écran et le point d'impact qui 
apparaît à l'écran... Pour obtenir de 
meilleurs résultats, il vous faudra pren- 
dre des précautions : tout d'abord, soyez 
très précis dans votre calibrage et jouez 
ensuite à la même distance de votre écran 
que lorsque vous avez effectué le calibrage 
; ensuite, apprenez à tenir correctement 
votre phaser pour avoir le tir le plus effi- 
cace possible. Pour cela, il faut que le 
canon de l'arme soit bien horizontal et 
tout l'art pour viser correctement s'ob- 
tiendra par la pratique. Enfin, la réponse 
du phaser sera plus ou moins précise en 
fonction de la luminosité de votre écran 
et, là, ce sont vos différents essais qui vous 
donneront la meilleure réponse. 
Venons-en maintenant au jeu en lui-mê- 
me ; après avoir choisi le nombre de vos 
partenaires (vous pouvez être jusqu'à 6 
joueurs), vous choisissez l'une des 6 tê- 
tes qui sont mises à prix. Vous pourrez 
constatez que la mise à prix de chaque 
bandit est différente et que, par consé- 



quent, les plus chers seront aussi les plus 
coriaces. Après un rapide voyage jusqu'à 
l'état où se trouve votre hors-la-loi, vous 
vous retrouvez dans le lieu stratégique 
de toute capture dans l'Ouest Américain, 
j'ai nommé le saloon. A partir de cet ins- 
tant, vous avez intérêt à avoir les yeux 
partout et à posséder de très bons ré- 
flexes... Les tirs viennent aussi bien du 
balcon que du bar ou des côtés ; mais, 
faites attention quand même à ne pas ti- 
rer sur le pianiste ou sur la chanteuse ! 
De plus, il ne faut pas tirer à tort et à tra- 
vers car les munitions ne sont pas illimi- 
tées ; heureusement, vous aurez parfois 
la possibilité de refaire un plein. Si vous 
échouez dès ce premier tableau, ce sera 
le départ immédiat vers le paradis des 
justiciers, sinon l'aventure continue... 
Doté de graphismes fouillés et de bonne 
qualité ainsi que d'une animation digne 
de ce nom, West Phaser semble voué à 
un avenir prometteur. Nous ne pouvons 
vous renseigner de façon précise sur le 
degré de difficulté du logiciel car la pre- 
view était très rapide, plus rapide que 
dans sa version finale, nous a-t-on assu- 
ré. Il restera à voir dans la version finale 
si le calibrage du phaser demandera en- 
core autant de précision et de précaution. 

Edité par .-LOR1CIEL 
Prix indicatif :349 F 
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. Ceux qui fréquentent les salles de 
^ jeu d'arcade doivent déjà connaître 
ce jeu de Bally Midway qui s'appelle 
aussi Xénophobe. Le thème de ce jeu est 
tellement simple qu'il tient en trois mots, 
enfin, n'exagérons rien, en trois lignes... 
La planète, une fois de plus, est forte- 
ment menacée par une multitude 
d'aliens ; la seule solution à adopter pour 
qu'il n'y ait absolument plus aucun 
danger est de les détruire tous sans au- 
cune restriction. Pour remplir cette mis- 
sion, vous avez le choix : ou vous le fai- 
tes tout seul car vous êtes le plus fort, 
le plus beau et le plus invincible (ou tout 
simplement vous êtes tout seul), ou vous 
jouez à deux. Dans ce cas, la moitié ho- 
rizontale supérieure de l'écran représen- 
tera le terrain d'action du premier joueur 
et la moitié inférieure sera le lieu d'ac- 
tion du second joueur. Afin de rendre 




le jeu plus diversifié, vous pouvez choi- 
sir l'aspect du personnage que vous in- 
terprétez parmi neuf personnages. Une 
fois que cette petite formalité est rem- 
plie, il ne vous reste plus qu'à attendre 
d'être téléporté sur la première base à 
"nettoyer". Que faire à partir de cet ins- 
tant ? Parcourir les différents couloirs à 
la recherche de tous les objets qui se trou- 
veront sur votre chemin ; ce peut être 
une arme, un code, une disquette, de la 
nourriture vous redonnant de l'énergie 
ou un certain fluide... Bien entendu, il 
ne faut pas oublier que vous êtes me- 
nacé par des aliens ; vous devez donc 
les détruire en évitant particulièrement 
qu'ils ne se plaquent contre vous ce qui 
a pour effet de vous sucer votre énergie 
telle une sangsue. Dans chaque base, il 
est recommandé de n'oublier aucun 
recoin, donc il ne faut pas hésiter à ap- 
peler l'ascenseur pour vous rendre dans 
tous les niveaux qui constituent la base. 
Pour vous aider dans toutes ces taches, 
il vous suffit d'être attentif à tous les 
messages qui apparaissent en bas de 
votre écran de jeu vous demandant sui- 
vant le cas de ramasser un objet, d'en 
poser un ou d'effectuer une action. 
D'ailleurs, l'une de ces actions consiste 
à déclencher un compte à rebours se ter- 
mi nant par la destruction quasi-immé- 
diate de la base ; vous êtes alors auto- 
matiquement télé-transporté sur votre 
vaisseau spatial en attendant de retour- 
ner sur la base suivante, ce qui sera ef- 



fectué aussitôt après que la comptabili- 
sation de tous les objets ramassés aura 
été effectuée... 
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Magnum light Phaser 



Le Magnum d'Amstrad ne ressemble 
pas à son compagnon Dirty Harryen : 
il est noir mat avec un design futuriste 
digne d'une Lamborghini Countach, il est 
très léger et il a un fil à la patte. Et com- 
ment c'est-y que ça marche ce machin là ? 
11 suffît de le brancher sur le port d'ex- 
tension du 6128 ou bien sur le port dis- 
quette du 464. Dans ce dernier cas, n'es- 
sayez pas de brancher le DD1 ensuite : il 
n'y a pas de sortie prévue sur la prise ! 
La seule solution consiste à acheter la ver- 
sion K? pour les 464, Pourquoi ne pas 
avoir prévu ce cas, étant donné le nom- 
bre de 464 équipé d'un lecteur de disquet- 
tes (à commencer par le mien). Voyons 
au fond de la boîte, il y a une disquette, 
(ou une K7 pour les 464) et celle-ci, cor- 
rectement insérée, vous ouvrira les por- 
tes des jeux interactifs sur CPC On trouve 
six jeux sur le support magnétique. Pre- 
nons les programmes dans l'ordre de mon 
choix : Robot Attack vous met dans un 
entrepôt avec des petits robots qui font 



rien qu'à construire un vilain androïde 
très méchant. Pour les empêcher d'agir, 
une seule solution les flinguer. Dans 
Rookie ce sont des cibles qui apparais- 
sent rapidement dans des décors variés, 
avec de temps à autre des points de mu- 
nition qui vous narguent en haut de 
l'écran, Bullseye est assez bizarre (à vrai 
dire je n'ai pas encore tout compris), il 
s'agit d'un mélange de jeu de fléchettes 
et de questions-réponses, Pour les ama- 
teurs uniquement. Et Solar Invasion, il ra- 
conte quoi ? Tout simple, la prolifération 
inquiétante de mutants pustuleux aux 
confins de notre système solaire, Enfin 
Missile G round Zéro dont la taille du ti- 
tre n'a d'égale que la minceur du scéna- 
rio : vous devez défendre 4 bases contre 
une pluie d'objets plus ou moins bizar- 
res qui tombent des nues. Si on fait le total 
on obtient 5 logiciels et le sixième alors ? 
Il s'agit de l'excellent Opération Wolf qui 
trouve ici sa vraie dimension avec le Ma- 
gnum. Je devrais plutôt dire trouverait 



sa vraie dimension, car le gros problème 
du Light Phaser c'est la précision de son 
tir : on ne touche que rarement la cible ; 
que Ton règle dans tous les sens la lumi- 
nosité, que l'on soit à 2 cm ou à 2 mètres 
de l'écran. Bref, on n'éprouve aucun plai- 
sir à jouer puisque de jeu il n'y en a pas. 
Seul un essai sur un écran monochrome 
a donné de bons résultats. Mais Opéra- 
tion Wolf en vert, „ 





Bienvenue à bord de votre monomoteur, le 

Repubiic P47 ThunderbolL 

Dans cette superbe reproduction du célèbre 

jeu d T arcade de Jateco, vous vous 

retrouverez en pleine Seconde Guerre 

Mondiale en train de piloter l'avion le plus 

aimé de la US Air Force. 

Votre mission: nettoyer toutes les régions 

que vous survolerez de vos ennemis, 

augmenter votre puissance de feu à chaque 

opportunité et rester en vie, A travers cette 

action non-stop, prouvez votre valeur dans le 

nouveau must Firebird. 

Disponible sur Amstrad, C64, Amiga, Atari 

ST et IBM PC, 

Micro Prose France, 6/8 Rue de Milan, 
75009, Paris. Tel; (1)45 26 44 14 
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Arcade/Simulation 



^ Windsurf Willy est un logiciel édité par Sil- 
^ marils, société qui n'avait pas encore réali- 
sé de logiciel pour des 8 bits comme notre CPC. 
C'est maintenant chose faite avec cette première 
adaptation et nous pouvons dire que ce coup 
d'essai sur notre machine est également un coup 
de maître car, comme vous allez pouvoir le 
constater, ce logiciel est de très bonne qualité. 
Après avoir goûté aux joies de la simulation de 
ski nautique il y a quelques années, voici main- 
tenant une simulation de planche à voile, je dirai 
même plus, une simulation de planches à voi- 
les. En effet, suivant votre niveau et la planche 
que vous allez choisir, vous allez pouvoir vi- 
vre des sensations différentes et effectuer de 
nombreux parcours dans des décors différents. 
Avant de commencer véritablement un parcours, 
il faut bien sûr sélectionner le nombre de joueurs 
(vous pouvez être deux) ainsi que le niveau 
auquel vous voulez jouer ; trois niveaux sont 
en effet disponibles : débutant, confirmé ou 
professionnel. Ceci étant réalisé, il vous reste 
encore à choisir le matériel avec lequel vous allez 
vous lancer sur les grands flots de la grande 
bleue. Prendrez-vous une planche de régate qui 
est rapide mais avec laquelle sauts et surf vous 
sont interdits, un grand funboard qui, lui aus- 
si, ne vous permet pas d'effectuer des sauts ou 
un petit funboard qui est la planche la moins 
rapide mais qui vous permet de faire absolu- 
ment tout ce dont vous avez envie ? 



Vous voilà maintenant fin prêt à partir pour la 
première grande course ! Les débutants vont 
immédiatement se rendre compte qu'il est loin 
d'être évident de pousser la voile, de monter 
sur la planche puis de tirer la voile avant de 
prendre le wishbone ! Ayant perdu de précieu- 
ses secondes à effectuer ce mouvement, vous 
commencez à passer d'un vague à l'autre. Un 
petit conseil : évitez de rester au milieu de l'écran 
car, sinon, vous ne tarderez pas à constater que 
ce chenal est très fréquenté : ce peut être des 
baigneurs, des pêcheurs, des zodiaks ou des 
radeaux... Mais ce ne sont pas là les seuls obs- 
tacles que vous pouvez rencontrer ; en effet, il 
y a encore les obstacles naturels comme les re- 
quins, les icebergs ou les rochers. Dans ce pay- 
sage très chargé, il faut vous rappeler que vous 
n'êtes pas là pour vous balader car vous êtes 
quand même dans les lieux traditionnels du 
windsurf où se déroulent le championnat du 
monde... Dans cette optique, vous avez des fi- 
gures à effectuer : le water start, le table top, le 
surf, le barrel roll, le body drag, le one-and-jump 
et le killer top. Avant d'être totalement pani- 
qué, sachez qu'à chaque figure correspond un 
mouvement du joystick (rassuré ?). Par ailleurs, 
il y a dans chaque parcours un nombre de bouées 
à passer, le tout devant être réalisé dans un temps 
établi au début ; vous devez passer à droite des 
bouées rouges et à gauche des bouées vertes. 
De plus, pour les petits malins qui seraient ten- 
tés de faire leur parcours en passant outre les 
bouées, il faut savoir que si vous n'en passez 
pas un nombre minimum, vous êtes purement 
et simplement éliminé... Enfin, pour terminer, 
il reste les portes délimitées par deux bouées ; 
il suffit de passer entre les deux. 11 y a encore 
un élément dont je ne vous ai pas parlé et sans 
lequel le jeu n'aurait pas grand intérêt : il s'agit 
des juges. Présents en permanence à l'écran, ils 
approuvent ou réprouvent vos actions et comp- 
tabilisent les points. 
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Notre avis : 



Il y a longtemps que nous n'avions pas eu 
de l'arcade-simulation de ce style sur nos 
écrans de CPC et il faut dire que, grâce à la 
qualité de l'animation, c'est un vrai régal de 
faire de la planche. Evidemment, les débu- 
tants seront contraints de s'entraîner d'arra- 
che-planche avant de parvenir à faire des 
scores intéressants mais les graphismes de 
qualité sont là pour éviter de les rebuter. 
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LES MEILLEURS LOGICIELS PUBLIES DANS AMSTAR & CPC 

ET CPC HORS SERIE 
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Simple/ rapide, efficace : 

Téléchargez les listings publiés dans 
le mensuel Amsfar & CPC et dans le 
bimestriel CPC Hors Série. 
Il vous suffit pour cela de notre logi- 
ciel ARCADES, et d'un câble de liai- 
son rnïnîîel-CPC que nous pouvons vous 
fournir. 

Sur 36 15 Arcades, des jeux et des 
util ïta ires, du son et du graphisme. 
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LA COMMUNICATION 
C'EST NOTRE METIER 



Voir bon de commande page 80 



Action fighter 



Action Fighter est un logiciel qui a sû~ 



~ rement fait rêver ou enrager plus d'un 
d'entre tous ceux qui sont de fervents vi- 
siteurs de salles d'arcade. Ceux-ci vont 
le trouver maintenant avec plaisir sur leur 
CPC ; quant aux autres, voici en détail 
ce à quoi ils s'engagent s'ils décident de 
charger Action Fighter. 

Une chose qui est bien sûr évidente au 
départ, c'est que notre pays est fortement 
menacé par de puissantes forces enne- 
mies. Le Président a trouvé en vous la 
seule personne qui soit susceptible (tant 
au niveau des compétences que du cou- 
rage) de mener à bien le sauvetage du 
pays. Pour y parvenir, le gouvernement 
met à votre disposition les véhicules les 
plus performants, ce qui va vous entraî- 
ner à voyager en deux roues, à quatre 
roues et même dans les airs ! Tout com- 
mence tout doucement à moto, véhicule 
particulièrement maniable mais qui a le 
défaut de ne pas être protégé à l'avant et 
à l'arrière contre les chocs avec les nom- 
breux véhicules ennemis qui circulent sur 
la route... Pour réussir à progresser de 
manière efficace, il va falloir abattre su- 
ffisamment d'ennemis pour voir apparaî- 
tre des lettres de l'alphabet. Une fois que 
vous aurez récolté A, B, C et D, vous vous 
transformerez en voiture qui est mieux 
protégée mais également moins mania- 
ble (on ne peut pas tout avoir !) ; il ne 
reste alors plus qu'à récolter les deux let- 
tres E et F pour avoir la possibilité de se 
transformer en avion et pouvoir peut-être 
atteindre la fin de la mission dans l'af- 
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frontement final avec le «monstre» de cha- 
que niveau. 

Comme le nombre d'ennemis lancé à vos 
trousses est relativement élevé et parti- 
culièrement agressif, il est normal que 
vous trouviez des aides sur votre par- 
cours. C'est pourquoi vous verrez appa- 
raître de temps à autre sur votre écran 
un camion Sega qui n'attend qu'une seule 
chose : que vous veniez vous placer juste 
derrière lui. Vous êtes alors aspiré en lui, 
ce qui peut vous donner quatre armes dif- 
férentes : le double tir, des missiles en plus, 
les deux armes déjà citées plus le tir à 
l'arrière et, enfin, une invulnérabilité 
provisoire que vous pourrez avoir plu- 
sieurs fois à condition de ne pas perdre 
une vie quand même !... A noter que ce 
système d'approvisionnement en armes 
est également disponible lorsque vous êtes 
transformé en avion et, cette fois, c'est un 
hélicoptère qui remplit cet office. 



Notre avis 



Voici une adaptation d'un jeu de Sega 
qui va en satisfaire plus d'un parmi 
vous ; l'action est variée, les graphis- 
mes colorés sont de bonne qualité et, 
enfin, l'animation permet d'avoir une 
bonne maniabilité des différents véhi- 
cules. Quant au niveau de difficulté, il 
permettra à chacun de pouvoir goû- 
ter aux joies du jeu d'arcade. 

OOOO JtyJo 
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SUPER CADEAU ! 

Une magnifique Calculatrice porte-clés : pour y 
l'achat de 3 jeux <*n mm ou plumant» foia>. 
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CHAA.LEHGI 1U/W SUPER WONOERSOT —, 9^140 

j T»tfiH4Eillr*SlÈifjUfe» TkE GAMES SOMMER A5/14Û ^„^„ w 

J ^l.n,^<, 1 THOMDEMBJHDS 1 1B/14E ^ART N^UVEAOBOS CPC 

f LES DCP>E DE TAfTO . 1 3*/1B2 TIMES SCANNER , 95/ MU DOOÛLEUR JOYSTICK .... 

| T R,n»iiiit-tArtanctd t+a riNTIN SUR LA LUNE. ... '*ï' f '^ r!u f ;T 'lT m *^ 

| fiubbfe BotîWB ^FTY*rift *Ai^l*pf TURBO O UT RUM *S/1 #<J ^ ' 

\ ÎH< STORT 10 PAR t 1îfiJ14S TUEKEtt «, BB/140 2H* ESS£*î!ïïS u 

* ÎPP» N Lb> OU VIOfLANTE «B/1AO CA6LE D 



1 MICRO BAC CEO 1j TT«p _ . 

. . J7i WlCfW BAC I Ivoire \t lT*r 

aft micro McMAmsa uit* 

_, 2B0 MICRO flAt MATHS C-t£ 1/TTw.,. 

■ MICRO BAC PHVS.CHiM 1-ITçf . 

■ -WLïrS CROl^ WAOIOUES M-CE 
H'JI.- NATHAN fHANMAJS rp.CEl 

■■ *2S NATHAN ECOLE FRANÇAIS CE2 

.... 300 NATHAN ECOLE FIIANCAI S CM l 

— * aB NA*HAN tCOLÏ FRANCAJSCM2 . 

— *« NATHAN f COU MATHS CP'CE l 



igg MONTAGES EïTENS. PERI<"H 

1« fEftlPHEH»OUES-FICH|GR 

Iflfl PROGRAMMES EUStC . ... .. 

t» SUPER JEU* AMSTRAD 

1Qfl PfftlP+IERrOUES^PiCHtîft 
95 PROGRAMMES BASIC 

: "■ ■ SUPER JEUX AMSTRAD 

TtCHNIOlJtS PF PROÛ JEUX 



135 

>35 Crayon optique lp-i 

99 ECANHER DART 

ES OJQITALiSeUR ARA 
144 DiqiTALIBEUH ¥IDI 

3 45 ADAPT PE FHTTÊ.I M P- 2 r -CPC 4S 5 
I4& INTERFACE R 52 iïC CPC. ....... 590 

1ûQ INTERFACE RS232C PCW - - Ï90 
1 " L ECTEUR 'CASSETTE ♦ CABLE . Z45 

LECTEUR OIIO. DDhl 1TBO 

7 Ai UCTtUR HBO FO 1 tSSO' 

l ta MULTIFACE 3+ STB 

>4d 50URIS AMA CPC ?» 

195 STHTWE VOCAL TMPI «If 

120 STMTHE. VOCAL T MPI -HP 42& 

12B 7 LOGICIEL fduct w^ii 145 

■ 40 VECTOR SERVEUR CPC r , _ _ 4 50 

120 CLAVIER MUSICAL C*W»00 tMB 
1 39 ADAPT TELE^OVST +? >tûk CD.., UftS 
. 1 40 SOURIS AMX*BT SOFTWARE 095 
9^ SOURIS AMKWO P PRESS 



*>OOKS 



4 Ovi.Undar-B^vcr.c kt P vHou«i-y M. f | VOLLEYBALL SIMULAT — 06/140 ?^ ENB TORT 

, THt ÏTORY SO FAR *_ t*Srt4* WAR IN M IDOLE EAfiTH—. M/140 g^E ™i rA ,™ 
I Gho.lbufter, 4A.n«t»«MmPt WEC LÈ M AN _ . , 95/ 1 40 ggfj JJJJg" ? " ,5m " 



f COLLECTWH 
t KARATE ACEE. 



_ )1i/1«t XfHAPHOBE . 
. t1ï/1TS KVBOTE , 



275 NATHAN ECOLE «A 
39? NATHAN ECOLE MATHS CM? 

HATtER 

FRANÇAIS DU flREvET 

MATHS DU BREVET 

ORTHOGRAPHE CE 2 ■ , 
ORUfOcRARUE CM ... . 

CALCOtCE^CM 1 , 

" CEI lËCTIf CAiCUL CR . ... 

t2S KIT GM2/6* , f 4)T0 

49 Kn i* 4T0 

T*? DEFI A L iNTELLtGEWCE 

J « MICRO C 

ï*t ANGLAJ& 4/^é 

■ *3 CALCUL RAPtDE 

TÏD EDUC MATERNELLE 1 . 
î39 EDUC MATERNELLE 2 .. . 

EQUATIONS 
5fl FRANÇAIS SONS 
FRANÇAIS CM 



QS EKT MEMOIRE MK/444 . EBB 



HOUSSES POUR AMSTRAD 



2 25 
2Î1 

2Ï5 OOUBLEUR OE JDirSTICt:. 

.... 225 PHASOF ONE I + M ONTR . 

ïî f j JOVETIC»: CHEETAR .... 

COBRA 

J^O CQMPETTT10N PRQ 

290 PRO SOOO. , — „„„„.«»» 

.«-l. 1B5 OHICMQT JUNIOR ., _ 

.... !Q5 QUICKJOÏ STICK 

,. I9S OUlCIUOt 2 

,QS OUICIUOY 3 SUPfflcHARGSR- 1» HOUSSE OMP 



B5 l_ 
4B0 

12Ô HQWIt«B Cùffllplètl? LlflVlS 

T2S HOUSSE 454 CDUL. OU MONO ES 

BS HOUÈSÈ 612SC0ULOUMONO . HS 

.. w hoij^ msc FOI ss 

HOUSSE DM? 4000 ,- TS 

fis HOUSSE PC 1S1 3 COUL./ MONO . 109 

29Ô HONH SPEEtî HfN^ . . . lOfl HOUSSE PCW &2S^55 1 2 I» 

RONU SpEED ION û AUTOF 1 25 HOUSSE CtT12ÇN 1^0 D - 79 

«OND( THE NAVIGATOR ..... ..145 HOUSSE STAR LNiO .. _ . _ 79 

JOTST1CK CHEETAH PC . . HOUSSE STAR LC10 hh^i».»,.^, TE 

g CARTE PC „-hh_ 17» | 



OUICKJOY S SUPERBOARD _ 
OOICttSMOÏ TURBO H _ 



._ 11S 
1M 10O 



AMSTRAD TOP HlTS 



j ACTION FiCHTEll 

^JD POOL . . ... .. .91/141 

FRACTION SEflVlCE 129/1?9 

É^AIR BOA NE RANGER . . 1s3 i:ù 
JALTERID BEAET »E/f 40 



'SARâARlAN Z -, 

f BATMAH (llwn> 
jBLOOOWfCH 

.SOMBIfl • 

^BUMPf 

i CABAL . ... 

À ÊARRJER COMMANO 
j CHASE HO 

f Chicago bo 

f CMUCK t EAGER'5 
^CRAJï CARS kl . 
^CTBERNlHQ 1 _ . 

^OOMINATOR ,h, 

F DOUBLE DETENTE 
f OOUUl I 

é DRAGON OF FLAJ4E 

\ DRAGON NIHJA 



142.' 1^2 

142, 192 
n EÏ/140 

. 142, 133 



NOUVEAUTES 89 ! 

PISTOLET MAGNUM 339 F 

+ e jeu* Disc ou K7 

Opération Wolf -»-Rocîkie +Roboï Atlacn 
+ Missile g round +Solar invasion +Bulls eye 

PISTOLET WEST PHASER 339 F 



ftUÛANCITBEN 13(» -, 

RUBAN EPSON MX BO 



EOMETHIE PLANE 
GRAMMAIRE ?■■">* 

LECTURE CR 

MATHS II ClfCLE T 
M*'HS 2Ê CYCLE : 
MATHS -1É 
MATHS 4E .... 

M^NS 

MATHS *t 
MATHS CE 
MAtHS CM . 
OflTHO CM 



19U 

1705199 
ir<J l^m 
1 70/ 1 flïï 

. . 191 
IRA 

. . m 
ymttm 

170/ 1913 
1/0199 
irrj i'h- 
170/199 
170r199 
70/199 

_ IB9 



ACCESSOIRES 



PTJTOLEt MAGNUM 339 

PISTOLET WE4T PHABER_ _ *9* 

CASSETTE D'AIIMUTAGE t 1 S 

DOPV HOLDER 

FILTRE ECRAN 14' 

FILTRE ECRAN H'«o«oc..„ _, t SE 

ET10UETTES DISC 3 LES 1Û0„„, U , 30 SUPPORT IMPHIM BO Col 149 

ET10UETTE5 CASSETTE LES 103 . 30 SUWOHT MONITEUR 1B-1*"* 4 

ETIQUETTES 99*23 LES 500 S9 MOUSE MAT fMpJl}.- 



RUBAN DMP 2000/2 160 

135,105 ROHAN n«P 3000/3 150 

. mm a* RUBAN DMP 4000 . . 

.. MM 40 RUBAN OMPI 

...95/140 RUBAN PCW 8255/651 = 

. SS/140 RUBAN 9W 95 1 .' . . . , 

,. OtUMO RUBAN STAR Ni 10 

95.(40 I 



59 CRTZEN 12ÛD 

^ STAR LC ID ., 

59 STAR LC 10 COULEUR . 




IMPRIMANTES 



AM5TRAL OMPJICÔ^FATOMAT >BSO 



eOJTiERS OE RANGEMEN 



DtSOUETTES 3 " POUR AMSTRAD 

F 90* 

a runité par 100 



21 50, HOmEH, OSA 
50 BOfRER JSY 



I f 



DISQUETTt 
NETTOYAGE 3'* :«f j 

-^«§5 

BON de commande SJfPfifSS à retourner à 

GAGNEZ DU TEMPS 1 Commande* par 93.51-61 <30 



usas!*' 



1Q0J.S2S 

CM 



119 
I 3ù 



Réf. 


10 


20 


50 


100 




t82F 


360F 


660 F 


1590 F 


5' 1/4 OFDD 


65 F 


12QF 


'275 F 


500F 



* Disquettes certifiées 100% garantie 5 ans 
Livrées av ec envei opp es + étiquettes 

[ BOTTIER P LA STIQUE 3",-... 30 f Les dix 



TITRES (garantie échange immediai ) 




Prix 


Montant 


























POFTT LOGtClEL JEUX 18 F 
PORT IMPRIMANTES 50 F 
DOM TQM + 50 F 


5^ TOTAL 








rOTAL 






JESSICO - B P 693 - 06012 NICE CEDEX 



CODE JESSICO 



Je joins un chèque ou mandai-lettre 

Je paye pat carie bleu et je complète tes 2 lignes ci-dessaus 

L-i . i ■ — i — k — I — L. 



T — 1 1 



■J*llt> a'BUDMJilKVl 



NOM 

N c ET RUE 
Vf LUE 



PRENOM 



CODf POSTAL 



ordinateur 



DISC 



SIGNATURE OBLIGATOIRE 



BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BO JOSEPH GARNIEH 





BATFANZIN 



EDITO 




f 

teur 



LA PARTITION t*J K«S 
m — — 

UN EEITEim ^ û*CHE 
TOUT SUR LE PSG ^3-8912 



1 









UTILITAIRE 



5« 5**€î'** J 

dit C^c- 




5 



/. 



J 



ïattu* ****** /..^-i fJ^J*** Kunttir 




AMSTRADIVARIUS 



Les mélomanes Amstradiens ont ïeur fanzine en la personne d'Amsîrodl- 
varlus. En effet, vous apprendrez tout sur Je PSG AY3-W12 (ce qui n'est 
pas une nouveîie danse mais le processeur de sons du CPC), Des parti- 
tions à décrypter ou à transcrire cela ne se trouve pas souvent dans les 
fanzines, Maïs il ne faut pas que la passion vous entraîne trop loin les pe- 
tits (où avez-vous été chercher que les disquettes de i'Amlga ne sont 
pas protégées en écriture ?!?). Sinon c'est bon. continuez vous êtes les 
seuls dans ce domaine 





2 W #»JNE(0.. t>wi.t ttffWEiH «K 1 

." MU MM fi'tct.ic i»> „ 



ÏMîMï? 




IKK Mî CBJiii, ifs KurwHTjwfj,; ^ - 

8WC D'£SS(1I- — 

un n wm" S fc'i" ta » *■*» te, 

u «RSffi^ t ms m ™ ■» 

wîî imi puh rouis f 



us ftfïosaflTitms do mois- 

il ï'ilfllf r.ii.- «... ~ 



K Hf'S.11 « :'*'( fiW c , .! VMP,K tWIK « EST P« «If mir 

ttumggÊNR 

ÏT «. m . hu, C c £ 1 , » «■ »« mi banni K», 

si ns Hium: iw t r t £ V USS 8 * ElU WSi ' «' 



POKES EN BATAILLE- 



LECROCO ENCHAINE 



A ne pas confondre avec le cra- 
co déchaîné, l'autre Croco est lui 
d'un format inhabituel (1 3,5 x 1 7 ,5 
cm IX Le contenu comprend un 
banc d'essai, les dénonciations du 
mois, des pokes en bataille, Tout 
est mis en scène avec the OCP 
Art Studio, une DMP 2000 et un In- 
dispensable 6128- Enfin une der- 
nière remarque : Il est peut-être 
temps de changer le ruban de la 
DMP, non? 



».iMiai;n.«i»iy t , f , 



I 




I AM ZÏNE CROC 



Tiens un revenant. I arn Zlne Croc n'est pas tout à fait un nouveau fanzine, puisque le réalisateur est Denis 
Cosson, rédacteur d'Amstrad CPC 61 20 Production Ouest Eho I y faudrait peut-être pas changer de titre 
toutes les semaines afin de passer plusieurs fols dans la revue. Le format â changé mais la réalisation est tou- 
jours la même ; machine à écrire et découpage manuel. Bon J'espère que cette fois-ci ta pub est passée I 



'Si 



TTT 



nr r --T-TT-H ,|) ' stLa * "; i28 „ OBOeMO ,, t ™ E ctt0C w 
fflK S ™^ mm moi mm ^^^^^ 

35)00 FOtJGEHIS. 



e HEU 4M***»»**- « J«* 

s :s i;" -i- - ^ * — — 
u , ?^; + ?^int ■■■ 

ÎJ Sri ****** - *- tk * 

oa cota 

î.- ■ - l n 



*t* inouï?*** 

..-.t. uu *-- 



oncaTIOS 1 *0 FODCBS; i 



I 



, 1F- Pi-»"" 



1*^ 1 



ON EST m 
COMME CA ! 



/- 





AMSTAR N f 27 



CRÂZYXROC 
ALIGATOR 

CROC10YLIE 

M AD- MAC 

AMSON MAG 
L'ECHO DES MICROS 



Gérard Lamotte 
Préty- 71200 Cuiserv. 
TéL: 85,61 .13.88 
Gaude le MoulJec 
63 rue Jollot Curie 
22420 Plouaret. 
Tel : 96,38,9494 
Jean-Marie Henry 
La Heuperle 
50000 SalnMo. 
Tél. : 33,05,3476 
Pascal Alberola 
Résidence des Iles 
Les hauts des Sanguinaires 
20000 Alaccto. 
Tél.; 95,51 .23,19 
Arnaud Godlneau 
7 rue Dorn. Mocquereau 
49280 La Tessouale, 
Têl, : 41.56.34,65 
Jean-Marc Lechaptols 
44 bis rue Monge 





92800 Puteaux. 




Tél. : 1,4775.84,76 


AMSNEWS : 


Christophe Lebrun 




Rue de ta Roquette 




50000 St Lo. 




Tôt,: 33.05.15.13 


MICRO BALOt DODO : 


Régis Marty 




10 rue de Kïrovakan 




92220 Bagneux, 




TÔL : 1 ,46,57.54,20 


AMATEUR 


26 rue Dugommier 




75012 Paris 


MICRO MA© 


A Borodlne 




25 bis Fg Madeleine 




45000 Orléans, 




Tél. : 38.80,66.61 


ZOKNEWS : 


Thierry Marreaud 




5 allée Mme Colette 




44400 r<ezé Tel : 40,75.0174 


AMSTAR N" 29 


CROCO DINGO : 


Fachinetti Stéphane 




Carpete Sud 8t Olivier Martin 




rue d'Escanteloup 




47200 Marmande* 


LESTRAD : 


Barbet Gilles - 6 PI, Bolleau 




62126 Wimllle 


AMSTAR N° 30 


AM-GAMES 


14 rue Msqr Benzter 




Manon - 57100 Thlonviîte 



CROCO MAG 


: Mt Coruzzo Ludovic 




N" 1 1 lot la Vigne Mère 




13580 La Fare les Oliviers. 




Tél.: 90.42.54.72 (16) 


AMSTAR N* 31 


MICRO BOY 


: o, aiiee berny a nouvel© 


93190 Ivry 




Gargan 


BLOOD MAG 


1 68. aie Raymond Deraln 




59700 Marcq-en-BaraeuL 


RUNSTRAD 


: 56 rue de la Brlquetterle 




La Rochelle. 




Tél. : 46,67 ,58.89 


AMSTRAD MONTLY 


; Xavier Renault. 




Nicolas Challn 




et Marc Barrot, 




TéL : Cl 6) ,96 .20.46.81 


AMSTAR N° 32 


VICTORIA 


: 32 rue des Tisserands 




74930 Fteury 


AM-COOL 


: Dominique Croissant 




et Ludovic Jeuland 




Le Bourg 




35370 Torrê 


AMSTAR N°Ï3 


MICRO SWfTCH 


: 29 rue Chappe 




59800 Uîle 


STARTCPC 


: Bidoullîage Club 




2 rue de Bruxelles 




67000 Strasbourg 


SYNTAX ERROR 


: 15 rue Collange 




92300 Levallots-Perret 


AMS-DEO 


: 36 rue du Docteur Martin 




59262 Salnghln en Mélantofs 


AMSTAR N° 34 


MEGAMS 


: David Uechtt 




14 square Gérard Philippe 




78 190 Trappes 


AMSTRAD GAMES 


: David Laurent 




48 altée Georges Allain 




76620 Le Havre 


CROCO MAG 


: Laurent Knaught 




14 allée Colette 




78260 Acheres ou Nike 




5 Impasse St Germain 




76260 Achères 


ARTIC 


: Bernard Schacre 




23 rue Bordïn 




78500 Sartrauvlîle 



4 



i 



S M * 




MICR02INE 

LECROCO 
DECHAINE 



GNASHER 
HURRICANE NEWS 



LE RETOUR 

DU STRAD VIVANT 

PO LE MIC STRAD 



CAÏMAN 
STRAD 

MICRO-SCHOOL 
AMSTER 



L'ECHO 
DESCROCOS 

MECAMSTRAD 



MEMORY FULL 



Bourg de Brech'sh 
56400 Auray 

33 rua des Samoreaux 
77400 Thorlgny sur Marne 



AMSTAR N° : 



64 rue Jean Jaurès 
76550 Offranville 
Brunner Nicolas 
Clos de l'Ermitage 
Chemin de la Campagne 
64320 Idron 

47 rue de Gascogne 
51350 Cormontreull 
Jean-Louis Gendrot 
27 rue Eisa Triolet 
37000 La Ville aux Dames 
239 avenue du Vlgnau 
40000 Mont de Marsan 
7 rue des Mésanges 
77181 Courtry 
David Desquiens 
166 rue Raymond Deraln 
59700 Marc-en-Bafoeul 
Richard Carlier 
ISrueLoradoux 
92270 Boïs^Colornbes 



Sébastien Braquet 

HLM Belalr 

01140 Thoissey 

Sylvestre Seguin 

Le Sablona 

Civrac en Medoc 

33340 Lesparre en Medoc 

9 avenue des Tilleuls 

92290 Chatenay Malabry 

Benjamin Trocme 

LP, rue N, Nlemem 

38130 EchJrolles 

Sa fous Thierry 

9 rue Michel Gachet 

13007 Marseille 

et Teissîer OIMer 

16 rue Michel Gachet 

13007 Marseille 



JAPA.INFO 
AMSING-MAG 

AIGLE 



LETTHERE 8E CROCK ; 

AMSTRAD CPC 6123 
PRODUCTION OUEST : 



CANARAMSCLUB 



AMSTAR 37 



1135 rue de Pater 

82000 Montauban 

Alexis Henaux 

15 rue des Narcisses 

21300 Chenôvre 

Jérôme Chaussard 

27 rue F, Mistral 

47520 Le Passage 

LTBC - Rue Vincent Scotto 

60150Thourotte 



Denis Cosson 

4 rue du Colonel Gillof 

35300 Fougères 

1 6 rue du Lt Vlllemeur 

33320 Eveines 



A M STAR N° 38 

l 


KEEP COOL 


: Frédéric B ellec 
9 rue du Cerf Volant 
03000 Moulins 


son MAO 


: Olivier & Nicolas 
3 allée des Glaïeuls 
40160 Parentis-en-Born 


PEEK-POKET 


: Olivier Leroy 
4 rue CourtllJet 
60150 Machemonî, 
Thierry Sénéchol 
254 rue du Petit Méllcocq 
60150 Mélicocq. 
J, Moutonnet 
9 rue du Champart 
60150 Machemont 


MFC NEWS 


: MFC - 26 rue du Porc 
59190 Hazebrouzk 


BOYS & OIRLS 


: David Saadoun 
1 allée de Colmar 
931 lORosny /Bols 


AMSTAR N° 39 


IAMZINECROC 


: Denis Cosson 
4 rue du Col. Glllot 
35300 Fougères 


AM STRADIVARIUS 


: Prélude - 1 4 place Rave* 
95300 Ënnery 


IE CROCO 




ENCHAINE 


: Olivier Lempereur 

12 rue Blanche -75009 Paris 








EDITIONS SORACOM 



SORACOM OUVRE SON SERVICE LECTEUR VPC 



Afin de satisfaire plus directement ses lecteurs,SORACOM ouvre son propre service de vente par correspondance, 




BON DE 

COMMANDE 
PAGE 80 



X CATALOGUE ) 

COMPILATIONS CPC 

Vous recherchez les anciens numéros de CPC ? 

Vous souhaitez connaître le mode d'emploi de cer- 
tains logiciels du téléchargement ? 
Alors voici les compilations des numéros 1 à 4 et 
5 à 8 de CPC. 



COMPIL 

r 64 



COMPIL 
5à8 




80 F 



80 F 





| HAMSTERS El 


N FOLIE 


1 

GENERATION 5 



A PARTIR DE 10 ANS ; 

Hamsters en Folie est une simulation économique et 

humoristique qui vous entraîne dans les mystères de la 

gestion d'un élevage de hamsters. 

A vous d'accoupler vos animaux, de vendre des 

hamsfers, d'acheter de la nourriture, des cages, des 

magasins, de payer vos loyers eï de faire face à toutes 

les dépenses,, T 

Deux niveau* de difficulté. 

Sauvegarde possible du jeu en cours. 

Disponible sur disquette 3" pour CPC 464, 664 et 
6128 au prix de ; 225 F. 
Réf. : G5 007 CPC 



// | | 



Iv< 



pour ■ m6 U S S I r en français et en mathématiques 
8 disquettes bien remplies : 2000 questions - 50 exercices 



pour trouver tout seul 




- Elaborés usa une equpe d'enseignants et d'informaticiens 

- Testés dans de nombreusea écoles de Loir» Atlantique (tre GRC 

- L expérience moitié quaprês 15 a 3Û heures de travail la ph^an 
feg «lavas tgni dans lau^ datas moins ai 10 % d emiure *ur I er> 
semb*e des réglée di la disquette 

i } En castferraiir, rmtjfrMeur pose dw questions qus aideni à trouver 
ta bonne réponse Sa méthode tM appel au raisonnement plus qu'a La 



2) Lotdhaieix chronométra le temps de réponse Si ce temps «si 
supérieur au temps normal l'ofdirwajr l'averti que s'il ne répond pas 
plus vite it continuera à taira des lautes dans ses dictées 

3) tes résumais sont enregistras peur encourager l'élève » peut von 
flue plus I imvaiHe, plLA te nomora ds raoles ac^ucss augmente 



pour donner le morel 



wup« .i* - f 4 n« *r luise s lnft««iv|i * 




ORTHOGRAPHE CE 



-Volé -<U,Oii 

-eu,cup,awa,Qui -p*jrtelT>ani 

-«j ï .w.db.Biu -accord du varbs 

'h. l'It^! 

-i.is.y.iie.j -çttmi -nom* en la,** 

-m,m,v\Kv\ -fr*wotavtk,*M - pluriel dwfwrniw* 

-*,*,*, et -près, taire, wi -pUiatdeerKmanou 

-C gje.cfc, 3, SB, G ~pae**cgmp«4 - tout, toUt\ louai 




ORTHOGRAPHE 4--3* 



- imp*bi! F irait 



- accord p. paoaé 

— QQOd, pétant 



-prlLv irréel. - mpea*" préa -plut nom* ranp 
— pronomi raialti - oond, (Hit 

-...*..,«! ttj 



«rtaoupL 
-ropajî.rpitt.s 
— accord lu-oami 
-lia* arikMeur 

- quotajua quolqua 

- ébbS q HMaé- 



-que««l*|u'*ta 



- accord &. paaaé 

-motte* Ui U 

-erij. imparte) 




LES 4 OPERATIONS 




ORTHOGRAPHE CM 



-SouSS 
-ou ou 

aaj* 

- «nouant 

-lOIOUHli 

-attauptaem 



- ce* ou m 

- pf 4$0fW du HrnJc 

-c*ou&« 

-klit'ij'n 

-quand ou qi/en 
-tamNfUempi 



- EU art, mUi oet -par&c.paa***** 
-*ou« lut 

-MhMaH^eci avor 

-ftm.fHux.imrt -»k<i,#f 

-pat, prit, oj4 -twi^iXK.tajii 

-accord du vwb» -paefitiv.froT. 

-tantrenm -pneHSigr 

-mit, mai mat — ûôndJlon prtewu 

- pariici» pian* w i -wdtp. wbaen 
-parie paasèadfedr mu 
-wMt/** - mrxit o wtoe an 

- imper inf ptÉwii aye 
-part ptaaè été™* 




VOCABULAIRE CM 



homonymaf — pendu 
conrm -pamfc/ 

-ciacardamotS 

-ooniatitt 
-conlwet 



- ptaûar dm mvci 



- raont datm-ott 
-HntetprMHwis 



-p^wdatmoti 

- noms de mater t -plaçai ont mots 
■dJacifcVinttt - pJacar daa mou 

- pur gnynw - fi* l* dat mutt 
-plecaYdeernoM - ' 



- planar daa rTKSlt 

- ladf» oae rrveta 




J 



MATHEMATIQUES CM 




ORTHOGRAPHE 6--5' 



■Mai 




CONJUGAISON 




180 F 

ta disquette 3" 

pour 
464/664/6128 



r 



POUR FAIRE RlJVnra 



EDUCATION ET RECREATION, 



MULTICOURS UN CHOIX DE 3 EDUCATIFS + 1 JEU 



Français : amélioration de U vitesse de lecture et de la compréhension du 
texte autour d'exercices variés et » m usante, 

Sciences naturelles : une initiation à la démarche scienufique et aux loi* 
biologiques du monde vivant abordée avec des mots simples. 
Géographie : découverte de la variété des milieux naturels et initiation a 
l'interprétation de cartes, graphiques et autres données climatiques. 
Jeu : un j*u divertissant à découvrir 

M GU 557064 



245,00 F 




Français : ti^l de performance de 
lecture suivie, qualité de compréheav 
«on, appréciation du sens et du sryk 
grâce à unu pédagogie active. 

Science* naturelles : une initiation 
à la biologie humaine apprenant a 
observer et à interpréter les compor 
temenls de notre corp& 

Géographie t analyse de cartes et interprétation de diverses données statis- 
tiques pour une étude de la France de 1989 : régions, villes, institutions, vie 
économique industrielle. 
Jeu i î jeu divertissant a découvrir. 

rW . GU 557124 



Fra n ça is : maîtrise de la lec ture avec 
le support d'un te*îe riche et une va- 
néle d exercices de compréhension 
d analyse et de logique 
Sciences naturelles : découverte 
de la Terre et de son histoire à tra- 
vers les grands phénomènes géolo- 
giques abordés grâce à des textes de connaissance, des animations. - 
Géographie : tout sur iTurope, ses etats f ses institutions, ses réussites, : 
alliances ; le mode d'emploi pour W2 

Jeu : t jeu divertissant à découvrir. Rit 1 GU 557104 



!45,00 F 



Français : perfection nement de la 
lecture regroupant lecture et recher- 
che, anticipation m» s aussi interpré- 
tation 

Sciences naturelle» : initiation à la 
biologie animale et végétale à travers 
l'alimentation, le système de respira- 
tion, le mode de reproduction nu d^ Womolioft, 

Géographie : Voyage sur 2 continents proposant une découverte du quoti- 
dien, des forces et faiblesses de l'Amérique latine et de l'Afrique, 
Teu : 1 jeu divertissant à découvrir Rôt 1 OU 5570ÉM 



245,00 F 



DES IDEES DE CADEAUX POU R NQËL !! 

Offre valable dans la limite du stock disponible 



OFFRE EXCEPTIONNELLE 



.SUPERBE (h<3©3S© 




Lof moniteur + davier 



• Prix habituel 



90 F 



i .^Sj • Prix promotionnel 
+ 20 F port et emballage 



" r ^xa, Uniquement pour 
— ^ AMSTRAD 464 couleur 
«t AMSTRAD 664 couleur 




• Prix promotionnel 



76 F 



+ 20F 
port et emballage 



G5 001 CPC 
G5 002 CPC 
G5 003 CPC 
G S 004 CPC 
GS 003 CPC 
G5 006 CPC 
CS 007 CPC 









GU 550323 


APPRENDS-MOI A LIRE 


lv5 F 


GU 550283 


APPRENDS-MOI A COMPTER 


195 F 


GU 550303 


APPRENDS-MOI A ECRIRE 


TOC C 


MC 15 CPC 


EDUC MATERNELLE 1 


200 F 


MC ÏS CPC 


EDUC MATERNELLE 2 


200 F 


MC 20 CPC 


LECTURE CP 


200 F 




"Col/«fton ««ropoehe Fco/e" 






j flrrKtmy? ^ uke 




GU 553443 


J'APPRENDS A iC PIRE 


150 F 


GU 553603 


J'APPRENDS LES NOMBRES 


1 50 F 


GU 553623 


J'APPRENDS A OBSERVER 


1S0 F 




"Collection Réussir" 




144 01 CPC 


ORTHOGRAPHE CE 


1S0 F 


L44 02 C PC 


ORTHOGRAPHE CM 


ISO F 


L44 03 CPC 


ORTHOGRAPHE 6/5èm» 


1S0 F 


L44 04 CPC 


VOCABULAIRE CM 


1S0 F 


U4 05 CPC 


LES 4 OPERATIONS 


1S0 F 


144 06 CPC 


CONJUGAISON 


iso f 


144 07 CPC 


ORTHOGRAPHE 4/ 3e me 


ISO F 


144 00 CPC 


MATHEMATIQUES CM 





(Pfus (Ce 100 Cogiciets éducatifs 





GU 550104 


FRANÇAIS CE1/CE2 (aide à la lecture) 


225 F 


MC 13 CPC 


FRANÇAIS CM » 


200 F 


MC ? 1 CPC 


ORTHO CM 


200 F 


MC 12 CPC 


. FRANÇAIS SONS CP/CEI/CE2 
FRANÇAIS SONS CP/CE 1 /CI2 (K7) 

"MathémaHaues" 


200 F 


MC20SCPC 


170 F 


MC 01 CPC 


MATHS CE 


200 r 


MC 210 CPC 


MATHS CE (K7) 


170 F 


Mt 02 CPC 


MATHS CM 


250 f 


MC 200 CPC 


MATHS CM [K7J 
"Géoqraphie" 


200 F 


MC 19 CPC 


GEOGRAPHIE PRIMAIRE 


200 F 



"Collection Génération 5" 

DESTINATION MATHS CE 1 /CE 2 
DESTINATION MATHS CM t /CM 2 
DESTINATION MATHS 6/5ème 
TROUBADOURS (à partir da 9 am) 
L£S 4 SAISONS DE L'ECRIT CE/CM 
LES 4 SAISONS DE L'ECRIT 6/3eme 
HAMSTERS EN FOUE {oiv.au junior) 









"Mathématiques" 




MC 07 CPC 


MATHS SECOND CYCLE 1 


250 F 


MC 206 CPC 


MATHS SECOND CYCLE 1 (K7) 


200 F 


MC OS CPC 


MATHS SECOND CYCLE 2 


200 F 


MC 207 CPC 


MATHS SECOND CYCLE 2 (K7 ) 


170 F 


MC 09 CPC 


GEOMETRIE PLANE (4eme à terminale) 


200 F 


MC 10 CPC 


ESPACE ET SOUDES (Ira à terminale) 


200 F 


MC 14 CPC 


EXAM5 * Tout niveaux 


200 F 


GU 01 CPC 


FONCTIONS NUMERIQUES {«vit CP/M) 


250 F 


GU 03 CPC 


CREER ET JOUER AUX MATHEMAH OU ES 


250 F 


GU 02 CPC 


STATISTIQUES (1 re m terminale) 


200 1 


GU 0(W CPC 


MATRICE (à partir da la terminale) 
POLYNOMES (à partir da la terminale) 

"Micro Bac" 


250 F 


OU 005 CPC 


2501 


GU 5532S3 


MICRO SAC FRANÇAIS (Ira a terminât*) 


195 F 


GU 553343 


MICRO SAC MATHS S 


195 F 


GU 553303 


MICRO SAC MATHS C/E 


195 F 


GU 553323 


MKRO SAC MATHS 0 


195 F 


GU 5 53403 


MJCRO BAC PHYSIQUE/CHIMIE 


195 F 


GU 553263 


MICRO SAC ANGLAIS 


195 F 


GU 5533S3 


MICRO SAC ESPAGNOL 


195 F 


GU 553423 


MICRO BAC HISTOIRE 


195 F 


GU 553363 


MtCRO SAC GEOGRAPHIE 


195 F 



199F 
199F 
199F 
199 F 
22S F 
225 F 
225 F 





. • - :: v -, , > 


: % : 




"Français" 




GU 555204 


ECRIRE SANS FAUTES {val 1) 


195 F 


nu 1 A4 


ts-KiKC jam> tau iç» | vol. 


1 QK f 

1 Y3 F 




"£Sri& ararrt. ta noue* française** 




GU S 54 7 84 


LANGUE FRANÇAIS! Aimt 


245 F 


GU 554744 


LANGUE FRANÇAISE 5* ma 


245 F 


GU 554764 


LANGUE FRANÇAISE 4* me 


245 F 


GU 554704 


LANGUE FRANÇAISE 3* m* 


245 F 


GU 554664 


LANGUE FRANÇAISE 6/5em* regroupe 


345 F 


MC 1 7 CPC 


GRAMMAIRE 6/5eme 


<- ,- r. r 

20Q f 


GU 556404 


AVENTURES DE MONTE CRISTO 6/3ème 


« ht c 

195 F 




"Mathématiques" 




tJLf fW fW 

m.^ w e \i"v 


MAI MS © 


*uu r 


MC 201 CPC 


MATHS 6 (K7) 


170 F 


MC 22 CPC 


CALCUL RAPIDE 


200 F 


MC 09 CPC 


jp% «p- a a ji pain i v 

GEOMETRIE 


200 f 


MC 2 i CPC 


MATHS S 


200 F 


MC 202 CPC 


a. J âi *l fc # f ri La? "V h 

MATHS 5 (K7J 


170 F 


MC 04 CPC 


MATHS 5/4 


200 F 


MC 05 CPC 


MATHS 3 


200 F 


MC 06 CPC 


E Vdr Uni n 9 


200 F 


MC 205 CPC 


EQUATIONS (K7J 


170 F 




"Collection Micro Poche" 




GU 553563 


FRANÇAIS REUSSITE 6em» 


I 50 F 


j j J3Hj 


r Û A Ki r A É ^ pCIKÇ TTt W — * 

rKAfiVAi) pctuaàiiE 3* me 


1 Mi F 


GU 553523 


FRANÇAIS REUSSITE 4. m* 


150 F 


GU 553583 


FRANÇAIS REUSSIT! 3èm« 


150 F 


GU 553483 


MATHS SUCCES 6* m* 


150 F 


GU 553503 


MATHS SUCCES 5ém« 


150 F 




"Scfonc+s" 




GU 5527S3 


A LA DECOUVERTE Dl LA VIE 6/5èm. 


195 F 


GU 553683 


A LA DEC OUVERTE DE L'HOMME 4/Zèmm 


195 F 


Ali f [AI X ■* 

GU 553663 


A LA DECOUVERTE DE LA TERRE 4/3am» 


195 F 




"Histair* - Géo" 




tfU 5)3B73 


OBJECTIF MONDE n 1 (milieux naturel.) 


1 oc t 

1 ¥5 r 


GU 553703 


OBJECTIF MONDE n c 2 (Am. Iaf r/ Afr v Asie) 


195 F 


GU 552883 


OBJECTIF EUROPE 


1 At E 

195 f 


GU 553783 


OBJECTIF FRANCE 


195 F 




"Analai*'' 




GU S55244 


ANGLAIS COLLEGE DEBUTANT 6/5ème 


195 F 


GU 555224 


ANGLAIS COLLEGE CONFIRME 4/3ème 


>95F 


Ali F f AfM4 

OU 552923 


VISA POUR HYDE PARK 6e me 


220 F 


1311 4 4^(1 Al 

vfM 33JVVJ 




7 7 t E 
ii3 r 


GU 550403 


ENIGME A OXFORD 4/3ème 


m F 


GU 553243 


SALADE AU PAYS DE L'ANGLAIS 


720 F 


GU 339 CPC 


GRAMMAIRE ANGLAISE 6eme 


336 F 


GU 340 CPC 


GRAMMAIRE ANGLAISE Sèma 


336 F 


GU 379 CPC 


GRAMMAIRE ANGLAISE 4em* 


336 F 




"Allemand" 




GU 553023 


BALADE OUTRE-RHIN 6/5 ème 


225 F 


GU 5503S3 


ENIGME A MUNICH 4 /3e me 


225 F 




"Esoaanal" 




GU 5S0363 


ENIGME A MADRID 4/3ème 


225 F 


OU 554384 


SALADE EN SOUS-SOL A SEVtLU 


230 F 




"MUro Brevet" 




MB 001 CPC 


FRANÇAIS 


220 F 


MS 002 CPC 


ALGEBRE 


220 F 


MB 003 CPC 


GEOMETRIE 


220 F 


MB 004 CPC 


HISTOIRE 


220 F 


MB 005 CPC 


GEOGRAPHIE 

T 


220 F 




"Collection Multicours" 




GU 557064 


MULTKOURS 6ème 


245 F 


GU 5570S4 


MULTICOURS 5ème 


245 F 


GU 5571 04 


MULTICOURS 4eme 


245 F 


GU 557124 


MULTICOURS 3ème 


245 F 



E DUC -MAT £ R N ELLE-1 . 
NIVEAU 4 à 6 ANS 



Logic Id oreiiè sur In «cwnciiiicif^ de La qtaphie de» >««riv% e 
des nombie* 

- Apprends; toge des '-effea de l'aiphabel avec irnage associé* <! 
chaque te«'e Appre^risioge cJki rrùfnbnis de i à Ç 



EOUC MATERNELLE 2 NIVEAU 
MATEflNELLE CP. 



So-consiifuEi des léHri d'images - ReconttMuer 
t^ï. BeCÛMtf*** des séries de nombre* de ' à à. 

l'enton' exerce mît esprli dandyïe *" découvre h» réi 

I uf 

cjutdluIgnB 



régirani «j promer» opprenNiiage* comme L'wyfWiflMa du »m- 
*ar edi* sj. une cage, le sens dp l o ieciure et de F* 



MATHS-CE, NIVEAU CEI CE2 



MCOlCPCdlskttOF 
MC 210 CPC K7170F 



Ce tagiciel ptopose plusieurs poinrs d'exercices de mueau gqu*» 



Gonger des ftornb^i *r> çrdre croissant « décroiisam - Com 
pofer des nomryes (supérieur infériez) samimes prpduHs - tc*np 
fe posd po* (!. 2. 5, 10, 20, 40 ..f-ColcuUsur le* ot*ra- 
■lo*» étemerUoirei [rabteou de double enirief - Compte* "c m©n- 
note - Ur* et aHlchet l'Heure - Déplacer une tortue [mAcu* et 

-■■>**•: iyrr*Nie» ouata 



FRANÇAIS-CM. NIVEAU CMl 
CM2 SIXIEME. 



! - Dictée . ceweopuon pe/meta un inklwteuf ou 6 un parent de 
d.cie* un tente â t r *<*vB avec wnedton ouiomoNqu* ap*és une 
ou deua toutes sur chaque leme [ou chois] ef avec cempioge des. 

Un fichier n.vaau CM 1 CM2 de 30 f lli lfp) est fourni avec ce b 
gin*l utoi* une nifUicn^ ae aeonon permet cte ctéer des didée» 
ae idi/ i^ivfn j 

Un* option teeiure pe™ égolefnens de lu* te* tortn d* ce fh 

a - faniclpe* Misés avec ï Tlt e? AVOtl ■ Cette option permet 
d'dpprerictFé 6 Oiccyder te* pflflieip« pouéj avec *es *«fbe* 

t Tlf e* /■ou A VOiR a^ec sui,ef , 

^et;i. nloKTuJin i>l, Ifcimn.n, nn^ul** OU ptunftl. 

A ckiqye b.>Nî. ynè ^oiitoUW d<, corrige MrO ^IUONlé< 

L'r Hc^lex oe ph^ie* eV ^ga^me/if fourni, atr^k qjyne opNon 

f*»r»*rtar-i la crea'Jon de *i p'Op't* fichier» de.xem.icBi. 

3 - Cantygoiicsn ce rnadule pf v^i a l'étevw d'nppfendre à 
con| j^^ef les verbe* de* 3 groupe* au* *tnpi de wn chou ^ 
por+ctil. fuijr D^èrtctfr, pr**e ? H .j w ki fwrne de phroie* à 



A .^oou-e b v *. une «pJiûatiûn irr^ vJtuaUsèe eî 
de [»nu apOuhrnRfo a la tin de i l 



IffiHjgi 

MCI9CPC disk 



GEOGRAPHIE-P 

PRIMAIRE 



NIVEAU 



Court et eue 1 o te* iuwif niveau 

Le Sdwl - Lo W u» poif n cartixïu* - Le* lOJjoni - Le relief 

- ûà couri d'eou e* te» fnen Fronce - Le> pcm» en France 

- lei grondes utiles - Uet pay« ^onrolieri, 



LECTURE'CP - NIVEAU MATERNELLE CP 



MC20CPCdsU00f 



Log«cieJ permeitani de fa^^ariver Iti faut lot. ne» lecieuri à lo ffr 
con^Mfon. la comp^éhennon er la nr^cture d yne phraie. 



MATHS- 3 ALGL8RE 
POUR LA CLASSE DE 3ÊME. 



-Conirrudi'oTi vedeurs - Calculs sur In drohet - Sya^rnea 
ItnèOLrtsa 2,7 - fcèaiort«™rt du ptan - Cdcuf* mt fe* oow 
1 NaHMiderng 



EQUATIONS. ALGEBRE POUR LES 
CLASSES DE 3E ME ET 2NDE. 



MC06CPCdi$i(20ûF 
MC205CPCK7170F 



■ f q :Ml r>n du s^ljtkJ cJegiè avec mterp-elofion g-ophlque - Svi 
lèrrie linèolret 2.2 • 5y»*mes |rneoK« à n èquanor 5 p mconnuei 



MATHS SECOND CYCLES NIVEAU 
SECONDES A TERMINALES 



- tauafian» du jeconri degte av*c infc-ïspfettrtCFi j^rQpbqLie - Coube 
V — SfXS avec choii, du repe/e de* urvlres - Intégral» pa* b RÉ 
rtiode de* iecior<gJe* avec ^tefp^atlori graphique el exercice» 
-Smiei recufierttei imc graphisme - Fardions fecIpnMuei 



MATHS SECOND CYCLE S 
ALGEBRE POUR LES CLASSES DE 
SECONDES A TERMINALES. 



MCt»CPC(t!8*2WF 
MC297CPCK7170F 



- Iftxjgc* par appJicoWon afhne - Cûufbei avvc optionj jdonf 
naidcopy] - Coufbet luperpaiée* - Coihdb* dAhmei par rtttn 
okm - Fomfrki de courbe* - Courbes pLanev tonémo^ue? 

- Caurbei detinkei par utic inlègroie 



MATHS^CM NIVEAU CM1 CM2. 



MC02CPCdl*k25ÛF 
MC2Q0CPCK?300 F 



Ce logidH comprend d*i fnoduiei tut te* «'sah lopé^'on*, 
l%iMÀ f ou la géomeJn* |*ymftHriet fcfl repe>e onhononrte avec 
pombiiite de corurruci^n de - Opérons verricotes 

vjr ctet enKHti [ovsc retenue) - add^ion - *ouv<ocHan - muhpli 
canon cWuon 

- fTOcttons iimpies 

-a.-- dw poffiM de regionyles. de camembe^l - kicltons *qw- 
watenr*i - rvurnérateuri d un* frochiom . 

- CafcJi cfoiws 

- conè ■ recranqle.. Ovk wpl'ca'ion des lon*iulss en cqi d J *r- 

^Cob^i de volume 

■ SyflTéHrïe jcemrale er oniqIû) 

- Hulres oraportpûnneiJfi* 



FRANÇAIS-SONS. NIVEAU CP CEI CE2. 



MC12CPCdl>k200F 



\ - Comptetef de* rn&i avec teï wr>i ou syllabe* qui coréen- 
nenJ avec choùt entre deun son» ressemblant» 

? - Compter de» pKrn»i avec de* nnoî» o diûiiJj dûm des 
tefiei oe même cân»onanc« 

3 - Se4ecJicnn« danj de* ph-foie* les n>ori oyam les «on* IndJ 

, ES ièr* de KQÉpi rsvec r»n*ou e# d^cv'* progre^Jf peuwr 
canveniir aun «tevei aei dqiae» de CP pour l'apfion 1 ei au» 
èlrfwk de CM Œ2 pour le* opiion* 2*3 



ORTHO-CM. NIVEAU CE2 CMt CM2. 



........ 



MCHCPCdi»k200F 



■ . . ;:: : ::: : ; : : : , : ::: ï , , 



Ce bfftiHl perrr^i d apptendre f es règles onn^palei de l'ofr*V 
graphe en complétant des phrases ( 1 Q règrei e* à ou a on ou 

Mj | 

A enaque 'ouïe, une eupiiçouon e»r donnée à ' eie* *3u\ 
&im d'une pue*<on de reniplacemenl oui lui penneera de corn- 
prendre son erreur A *oui nwert. aîte rrxjle pourra. é*re oHi 



secofitDAfee 



GRAMMAIRE-Ë5. NIVEAU 6EME SEME 



MCl7CpCal«k20pF 



Ce logicrel Hi^e de* ttgrjQfil de fondions ei notore de* groupes 
•œ rrc.fi t^ntutuoru le phrase (tu|ei, verpe r compiém#nr, 
- Appreniiisoge ower *appe4 de eouf* oaapie d choque shuohoii 
• «év- MOP aenftrole 

tes phrase» comenues don» » hogldef soM rÉponlel en 
2 niveau ei cou^m plui de 1 400 que*».on» A*j n,v*au I , 
lijoieuf peu* commencer en CM? 



MATHS^. ALGEBRE 
POUR LA CLASSE DE 6EME 



MC03CPCdlek200F 
MC301CPCK7170F 



- Opérationv r - X / - f radfam - CgIcuJs d aires - Cafeu!» »ur 
le» reianfi - Pourcentages avec graphnines - Suites prapeynon- 
neites avec gropnisme - Symétries orfhogonote* 



MATHS-5. NIVEAU 5ÊME 
(NOUVEAU PROGRAMME) 



MC 21 CPC disk 200 F 
MC202CPCK717UF 



f rocitoni - Nombres retolil» - Votumes - Echeltes ei vitesse» - 
Angle* - Syrperries ceniralei 



MATHS-54. ALGEBRE 
POUR LES CLASSES DE 5EME ET 4EME. 



- rVU»pfcs et d<viteuii d'un enHer - NomUo | 
sqn<e« d^n eniier naiuntl - Oècorr^poifiion d J un eniiet raiuref 

- V G C 0 e* 0 P C M Cofculs olgèbfiques 

- ^aiicn^eti (lirnpjiffcoiiçwi* ei opÉrciiiûfij de fnaûttQfisl - Equo- 
ifon* eh nnfequûHon % dons 



GEOMETRIE PLANE, NIVEAU 4EME 
A TERMINALE 



MCt» CPC disk 200 f 



Oeu* logtcieLi accompagnes dnpIlcaNcnl détaillé** . 
- Un militaire de deisin o*K*T*mq^e pour nocer poini», drai'e» 
segmersn m tercles, le cEaniqu* *Tt>CÈft à b règle e* ou corn 
poi* acioïf^ogné de cammeniorre* r?i de <ous te* résuboit d* 
■aéometne anoly*ique\ Une ligure peur éf'H sa u^egonJee ou rmpn 
™e 

Hiiir*4fnpl0 clasuqLiM de conimjctianj geamernques acrom 



pognera ceï Jrlfioire [bisHKirrui, rarraentes .) 
- Une Élude pt* le de^n, des ÎU^JSfORMATlONS GE OME 
r^CHJES [rroftiloirofii, homoJhèite, toio<ron, »yméme ONiaieei cerv 
irole, simitliudej *ur dei figure* sifnptes {carré, mangte, bsortge 



ESPACES ET SOLIDES. NIVEAU PREMIERE 
ET TERMINALE. 



MClDCPCdi»k20pF 



il 



De**tn gejomeHQue dans l'eipocc : Uf'lffafre dp dessin pour irc> 
cw prtnU 4 droitei, segment» ei plans accompagnés de corrtmerv 
ioirei fevcirudi avec possibilité de louveoorde e> d h 4mpmi'an 
lo partie irrpofionie »r la perspecNv* thût*ie - lo pertpecNwe 
■fil de 1er- qui permet de refaire le inscé sous des angtes dJl'é 
itnh - Lapenspeawo^eaplwtcolM 
vnyafisallon. 

Une repièsenraHon de SOUDES dons ^espace avec ; EnmSe du 
sotlde de uofw diolji - impression de hchJen de donnée» - Chd* 
de* angtes de penpedivas - Oet eiempies de saïictei jioltdek 
de PLATON, étoile de KltPEB...Î 





EXAMS TOUS NIVEAUX, 








- ': 



C* bglcrel comprend une ponte QuMHon narre â choiJt mdnples 
et une ponie liste de vocobubue. 

ses crsnnaissonces 

- 3 fichier* de culrvie générale 

- I lichier sur b R*woJuJian fflOn<Or*e 

- ? fichier sur (o tangue anglaise 
VOCAJJS1 

Permet de rester tes œnrxj.'îsonce* w le» longues 

- 3 fiches AN&AlS-r-*ANCAlS 

N est posirbl* de crée/ ses propes OC M su/ Hwi wjer* oirvu 
que ses propre* VDÇAllSr sur te* kangue*. 




AMSTAR A CPC 26 i Banc* d'essais Logiciels ~ Catalogue détourné - Listing* en binaire - Trameur - Traitement de l'image - Solution : Crash Garett - Ço ne 
marche pas - Liif * Vidéo - Amsletfre* - Reportage Cobra Soft 

AMSTAR A CPC 27 > Mettez an peu d'animation - Vidéo - ArnsleKres , Solution I Conspiration - Le retour des tontines ~ Editeur de foquette* ~ Bancs d'eswl* 

logiciel i. 

AMVTAR A CPC 28 i Technique de* mcisque* - Lis! - Traitement de l'image - Vidéo - Architecte et composition de* «SX - Pion : Jack the Nipper 2 - Bancs 
d'e**ais logiciels -Listing Xénon 

AMSTAR A CPC 29 i V,dfc> - Xénon - La revanche du retour de. famine. - Plan : Sky Hunier - Dossier : éducatif* - A la décoovsne du davier - Frottai 

AMSTAft * CPC 30 t Vidéo - Téléchargement - Atomit Soteîlït - CAO 30 - Solution i A320 - A la découverte du clavier - Trucages de codes BASIC - 
Analysons lei Fichiers - Banc* d'essais logiciels. 

AMSTAft A CPC 31 t Fonzlne* £ cie - Compact - CAO 3D - Atamic Saillit (suite) - Téléchargement - Solution ; l'He - Etoiles ~ Réduction de code BASIC - 
Puissance 4 - Double Mode - Damier le* mdispeniaWe* de votre loglthéque - Bancs d'e**oi* logiciel i. 

AMSTAR A CPC 32 i Fanzînes en fahû - Listing Création* musicales - Etoiles (suite) - Traitement de l'image - Bancs d'essais togiciuls - Solution Secret Défense 
- Le coin de* affaires - Compact (tuitej m Racine de M - L-slîng ; Sdltûir - Trucs et astuces. 

AMSTAR « CPC 33 l Sont* d'essai* logiciels - Le coin des affaires - Les fanxînes - Horloge - Truc* et astuces - Molécules - CAO iur CPC - Astuces ; « TYPE - 
Fruity - Tri - Récapitulatif CPC n* 30 à 38 - Récapitulatif AMSTAR n'iîi 25 

AMSTAR A CPC 34 f Ban ci d' estais logiciels - Reportage : Génération 5 - Les fanâmes - Coule un - CAO sur CPC - Listing : Puissance 4 - Listing B% Il - 
Compacteur - Caractères - A nt] -erreur * - Disquettes jystème - Trucs et astuces - Récapitulatif Astuces & Plan* AMSTAR. 

AMSTAR A CPC 35 i Reportage toricial - listing i Cosmos - H court, il court le famine * Transmod - CAO sur CPC - Boncs d'essais togicids - Solution : Le 
Manoir de Mortevielle - Le coin des arTaïrei - Récapitulatif AMSTAR AV CPC rr û 2 û à 34 - Apprenons à programmer - LUTing ; Formateur - 
listing truque - Dosiier : Vous avez dit astuce» I 

AMSTAR A CPC 36 t Bancs d'esals logiciel» - Dossier été : plus de 1 00 logiciels - listing truqué - CAO 3D - Apprenons à programmer - Banc d'essai utllttoire - 
lisling : Sports Listing Abréviateur - Listing : Conjugue ~ Le* fanzine* 

AMSTAR A CPC 37 t Prevlew* - Banc* d'***a>* logiciels - Apprenons â programmer - CAO 30 ~ I iiting : Krïstax - Initiation à l'assembleur - Listing : Caroc - 
Trucs Et astuce* - Fan* in es - Vous avez dit astuces ? 

AMSTAR A CPC 36 t Reportage ; Mlcrofd. ; Previews - Vous ave/ dit astuces ? - Apprenon* a programmer - Stylo optique - Listing . Reductor - CAO 3D - 
Bancs d essous logiciels - Reportoge : Loricïel ~ Démos de tête* - Les tontines - Initict.on à l'assembleur ~ Listing ; Vedi* - Lisfing A fend la 
eoÎM»-le coin des affaires 



I disquette contient les programme* de deux numéros consécutifs d 'AMSTAR Â CPC. 

N B 20 : AMSTAR & CPC là et 27 - N* ït : AMSTAR A CPC 23 et 29 - Kf* 22 ; AMSTAR & CPC 30 et 3 T - N" 23 : AMSTAft & CPC 3? et 33 - N* 24 AMSTAR A 
CPC 34 et 35 - N° 2 5 : AMSTAR & CPC 36 et 37 - N ù 26 : AM5TAB S CPC 38 ei 3° 





Pour faire votre commande, veuillez remplir le bon de commande page 80 



1 

Anciens numéros QPC *l ^(ors-Série \ 



Attention, n Mà9, 12, 14, 15, 1 7, 19, 21, 22, 35, 38 «t HS 1, 2, 3 «t 5 «puisé* 



ré< apitulatif des articles et des programmes publiés se trouve dans le n \ 9 pour 

et dans le tt û 30 pour les CPC nM8 à 29 



les CPC rtM à 17 



CPC n° 30 : Les caractères de contrôle - Astronomie plané- 
taire - Branchez le Turbo * Anti-erreurs 2 * Traoeur d'oscîllo- 
grammes * Sauvegarde et impression d'écrans sur Minitel - Jeu 
de dames - CAO 3 D - Initiation à CP/M. 

CPC iï a 31 : Amstrad à l'école - La programmation du joystick 
- Branchez le Turbo - Création et anîmot/on de sprîres * Tout sur 
tes fichiers - Pluriels des noms - CAO 3D - Statistiques - Trons-Pen 

CPC r*° 32 : Représentations graphiques en X-Y - Missive - 
Traitement de l'image - Billard américain « Branchez le Turbo - 
Création et animation de sprifes 

CPC n D 33 : l'art de mémoriser les variables - Missive - Traite- 
ment de l'image - Billard américain * Introduction à G,S,X. - 
Animation et gestion de sphtes - Tout sur tes fichiers - CAO sur 
CPC 

CPC n fl 34 : Notions en mémoire - Traitement de l'image ■ Pré- 
sidentielles * CAO 3D - Introduction à G.SX Tout sur les fi- 
chiers - Animation et gestion de sprites * Oîl Panic 

CPC n° 36 : Faites-vous bonne impression ? - Traitement de 
l'Image * Banderole - CP/M + sur 464 . Médor - Accélérateur - 
Satellite - CAO 3D - Rénumê rotation des programmes binaires 
i Compilation BASIC/Binaire - Amslettres 

CPC n° 37 : Catalogue détourné - Antalex - Téléchargement * 
Vidéo - Amslettres - Traitement de l'image - DAMS et CP/M* 
Anti-erreursr Zoomer - CAO 3D - Trame ur ■ Sprinter 



DISQUETTES 
• CPC 

1 disquette confient tes ^oq_rgj77mes de 2 numéro s 
consécutifs de CPC 



n° 1 :CPC 1 et2 
n°2:CPC3et4 
rt'3 : CPC 5 et 6 
nM:CPC7et8 
n*5:CPC9et 10 
n* 6 : CPC 11 et 12 
n*7:CPC 13 e» 14 
n°8:CPC 15 et 16 
n*9:CFC 17et18 
n* 10 : CPC 19. 



n* 11 
n* 12 
n°13 
nM4 
n* 15 
n* 16 
n* 17 
n* 1B 
n° 19 



: CPC 21 et 22 
: CPC 23 et 24 
: CPC 25 et 26 
:CPC 27 et 28 
: CPC 29 et 30 
: CPC 31 et 32 
: CPC 33 et 34 
: CPC 35 et 36 
;CPC 37 et 38 



20 



tes disquettes Hors Séria contiennent tes program- 
me* du numéro correspondant* 

HS 4 : Edit 2 France rivière - Boisson assistée par ordinateur - His- 
toire de France - Gaston - Minic Mac - Opération Oméga, 

H5 â : Flipper - Calcul Mental - Auto-choc - Jaquette Drapeaux & 
capitales - Nuclear - Biorythmes. 

HS 7 : Anti-erreurs - Dominos > Départ Oie ♦ Troit-Stat - Alca ; impres- 
sion sur enveloppe - Auto dictée - Manoir Maudit. 

HS 4 : Anti-erreurs - Musiques - Mots croisés - Reliefs Mathématiques - 
Prêt - Résister - Division < Le petit train - Magnetic ■ Pousse-Pousse. 

HS 9 ; An ti -erreurs ■ Turbo Clavier - The htruder Surface - Le cerveau 
&lueC ards * Coulméto. 

HS 10 : Agenda - Tflreur . Skyhawk - Pocky , Volumes - Musïoo, 

HS 1 1 : Ulcinor - Mots Codes Puzzle - Centipède - Gestion Automo- 
bile -Chimie. 

HS 12 : Amsboggle Energî* - Latin - Mission - Problèmes - Registre 

HS 1 3 : Alpho-Srrip - Tables de multiplication - Ortho^Chiffres - Àms'or- 
gue - Contact - Discover. 

HS 14 ; Traceur de fonctions - Tri - Météo - Croque - Mission - Lislïng 
couleur - Satania. 

HS 15 ; Electron - Fleur - Do nger - Horîoge - Laby - Impression d'enve^ 
toppes - ta roue, 

HS1Ô i Dork Dungeons - Skin'Egg - Titreur * Mines ; Ortho - Loup - 
Grenouille - Manureva - Opérations à trous. 

HS1 7 i Mission spatiale - Microjornoc - Gestion phiJa relique - Willy 
- Fonctions, 

HS1 8 i Scooter saptial - The way oF success - Boss of Chicago - 
Mustudio - Golf - TraïlexL 

* ANCIENS NUMEROS CPC DISPONIBLES 

nM0 ( 1 1, 13. 16, 10, 20, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 
31, 32, 33, 34, 36, 37 25 F la revue 

* HORS SERIE DISPONIBLES 

n* 4,6,8,9, 10, 11, 12, 13 14, 15, 16, 

17, 16 15 fia revi>e 

* DISQUETTES 

n° 1, 2, 3, 4 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 

18, 19, HS!, HS2, HS3, HS4, HS5, H56, HS7, H58, HS9, 
HS10 f HS1 1, HSÏ2, HS 13, H514, HS15, HS16, HS17, HS18 



Abonne 

Non-abonné 



Abonnement 6 disquettes 



,110 F la disquette 
.140 F ta disquette 
600 F 



Pour faire votre commande, veuillez remplir le bon de commande page 80 



©ON DE COMMANDE 



A expédier à : Edifions SORACOM 
La Haie do Pan - 35 1 70 BRUZ 



DESIGNATION 



PriX unitaire 



Quantité 



Port 



Montant 



Abonné 



Pour choque artfcfe, entourez le ou /es n° choisis. 
ANCIENS Nos AMSTAR A CPC 

N* 26-27-28-29-30-31 -32-33-34 
35-36-37*38 

DISQUETTES AMSTAR & CPC 

N e 20-2I -22-23-24-25-26 

(une disquette réuni! 2 numéros consécutifs d'A/mlar & CPC) 

ANCIENS Nos AMSTAR 

12- 13- U- 15 
16-17-18- 19-20-21 
22-23-2^25 

DISQUETTES AMSTAR 

N G 1 (du n° 1 ou 8 mch%\ - N û 2 (du n° 9 ov Ï6 indu») 
N 6 3(du n n 17ou 25 Indus) 

ANCIENS Nos CPC 

N« lû- H - 13-16-18 - 20 - 23 - 24 - 25 - 26 
27-28-29-30-31 -32-34-36-37 

ANCIENS Nos HORS-SERIE CPC 

N* 4-6-8-9- 10-11 - 12^13- 14- 15- 16-17- 18 

DISQUETTES CPC ET DISQUETTES HORS-SERIE CPC 

N< 1-2-3-4-5-6-7-8-9 - 10- 11 -Î2-13-14- 15-16-17 
18-19 (une disquette réuni! 2 numéros consécutifs de CPC) Abonné 
HS1 - H$2 - H53 - HS4 - HS5 - HS6 - HS7 - HS8 - HS9 
HS10-HS11 -HS12-HS13-HS14-HS15-HS16-HS17 Non 

ABONNEMENT 6 DISQUETTES (non rétroactif) 

DISQUETTES 'ARCADES" Têléchorgemen* AMSTRAD CPC 
Câble pour téléchargement 



LOGICIELS EDUCATIFS - LIVRES - DIVERS 



25 F (unité} 

26 f tt*m 



110 F M 
140 F M 



\5f (unité) 

wr (unité} 

20 F (umlé) 
22 F (unité} 



110 F (umlé} 



25 F (onité) 



15 F (unité} 



1 10 F (unité} 

140 F (unité) 
600 F 

60 F 
•9 F 



DESIGNATION 
-„■—-,., 







REFERENCE 

: 

MÏ1MÏ MÏMIMÏIII. III .ïlï.ï 



Franco 
Franco 



Franco 



Franco 
Franco 
Franco 
Franco 



Franco 



Franco 



Franco 

Franco 
Franco 

S F 
5F 



Forfait port +10 F par logiciel et W % pour livres 



Pour loul envoi par avion : pour DOM-TOM et étrange 
supplément forfaitaire de 10 % par article 



□ Facultatif : 



♦ 10F par i 

MONTANT GLOBAL 



10F 



Je pins mon règlement i □ chèque bancaire □ chèque postal □ 



flrt5T4R39 




PAYEZ PAR CARTE BANCAIRE 

I f I I I I I I I I I I I I i I 
Dote d'expiration | , [ t | Signature 

(inscrire h* numéro* de /a cor te, h date et signer) 



Date 



Signature 



Nom: 



Prénom: 



Adresse : 



Code Postal 



icxm iU MAJUSCULE 



Afin de heititer h traitement de* commandos nout remmuon* notre mmabls 
fête de ne pas agrafer /af chèque*, ar da na fotcrlr* al* db* 



frmrfWHfc U Kmmandto dail gompena tous be« rsrttMgnBinanta <tommdte m* I* bon <fe wmmvrti irtepaton m s celles niil*| Ta,* *w*x dA ml sous l* «Kponublfe d# f ***** U vftn* » 

■amdu» Mb acception -Ajlxinde «mmands par nrttsod*», eur ta aman 0^xvi4b4i*& Lruquemsrrt. 

Lm prit: Let prli indiqué* Mrt vautffet du jour d« la parution du catalogue juwjuju s»wi w «u fcôu de pamttofl <V rwwiii catalogue, wuf w<*it flans ko iuc4è de» nos tarife m moment M la fabrtçaliri du c^ogw, «i de 
vadalOT fta prît mpnr imnj de» hXtrittauF t. 

Otiim* . La Italien mtervienl aprèfl le règlement L« dtfatsdelMeJion e&nt de lû i 1$ jour* ^im, SORACOM ni poète Ivui pair reepontatie d« retards dm aux transporteur 6 au ut gravw des larves po««( 
Tmn*txrt Le marchent** <nm* naquee et périls du dfcKutfM La Hftateon se tairai par dôH* postal qu par vin^crti/r, Lm pré: indiqués su le bon de command* sont va^« iur loue fa Fîanw m^op^sarw, . W t ?x 
«Ida pair OwfrMw par atfdi aF au-da^u« d« 5 Kgnûu» news f*fiffwnma possibi»i$ çf^uslsf le prix de transport wtanciai du coût rW da c**ji-a Pau ufciet a* de recourt possfcte nous rt^ont nec* amable àww* * ûpi* poti 



VEDIX 



Dans le numéro 38 d'Amslar & CPC nous vous avions présenté 
le programme Vedix, VDX DATA est un composeur de pages 
vidéotex, voici la fin du listing qui vous permettra 
d'utiliser complètement ce programme. 




8» 



MSGDATA 



10 A=iAOW:F=AA5FOîLM00: HUILE A<=F:FOB A=A TO AH5:READ «:K= 
»M.(%'<CI>:S=S»K*65536»tS*K>32767):1F A<=F THEN POKE A.K 
20 MEXT:BEAD DI:T-VAL('b"*DI): IF TOS TU» PB1NT CHBIl7>î"£«e 
ur ll|ne*iL:END ELSE L=L*5:«EHD 

100 DATA 04,02, lC,00,00,ÛD,lC,01 l OÛ,00,iD,00,OO t FF,lF,«,01B4 
105 DATA 02. 20, 4D.6F, 64, 65,20, FF, 1F, 13, 02, 20,44, 69, 73, 71,065F 
110 DATA 75,65, 74, 74,65,20,FF,1F,25,02,20,45,64,69,74,65,OBF6 
115 BATA 7S.72,20,FF,lF,3S.02.20,4i,69,64.6S,20,FF,lF.42,116S 
120 DATA 02,2Û,53,6F,72,7*,66,65,20,FF,18,IF,04,02,20,53,ISCC 
125 DATA 65,6C,65.63 t 74,69,6F.6E,2Q,3A,20,3C t 53,50,41.43,lAFC 
130 DATA 45,3E 1 20,1F,0»,03,20,52,65,74,6F,75,72,20,4D,65,IF38 
135 DATA 6E,75.3A.3C.20,54,41,42,20,3E,20,18,IF.07,05,4D,2296 
140 DATA 6F,6A,65,20,64,69, 72,65,63, 74,IF,Û7,07,4D,6F,64,27B6 
1*6 DATA 65,20,64,69.66,66.65,72.6S,FF,18,lf .O4.O2,20,53,2CBF 
150 DATA 66,60,65,63, 74,69,6F,6E,20, 34,20,30,53.50,41, 43,31EF 
155 DATA 45. 3E, 20, 20. 56, 61, 6C,69,64, 61,74.69. 6F.6E,3A,20.3717 
160 DATA 3C.45,4E,54,45,52,3E,20,t8.lF,14,04,43,61,74,61.3AF/ 
165 DATA 6C,6F, 67,75.65.1F, 14,06.53,61.75,76,65.67,61,72,4084 
170 DATA 64,65,1F, 14,08,43,68,61. 72,67,65. 6D.65.6E. 74, 1F.45AB 
175 DATA i4,OA,52,65,74,6F,7S,72,2Q,4D.65.6E,7S,FF,0Û,00.4AFE 
180 DATA 1A,03,2C, 01. 09, 00. 18.20. 3C, 54,41, 42, 3E, 30,40,65, 4005 
1B5 DATA 6E,75,2O,F0,Fl.F2,F3.3D t 43,68,6F,68,78,20,3C.45.5577 
190 DATA 4E,S4,45,52,3E,30,56,61. 60,69,64.61, 74.69,6F,6E.5B36 
195 DATA 20,18, IF,05,02,43,41.54,41,4C,4F,47,55,45,20,20,5E69 
200 DATA 44,45,53.20,20,46,49,43,48,49,45,52,53,20,20,20,6232 
205 DATA 22,2E,56,44,Se,22.FF,O0,2E,56,44.58,FF,!.,0f,Û5,66E7 
210 DATA 43,61, 74,61,6C.6F.67,75.65,20,76.69,64,6S.IF,0C.6C6F 
215 DATA 09,41, 70, 70,75, 79,65,74,20, 73, 7S,72,20,75,6E,65,7248 
220 DATA 20, 74.6F, 75.63,68, 65, FF, OC, 1A.O0. 50, 00. 19.FF, 00. 7770 
225 DATA 1A.03,2C,01,09,OC,IF.11,02,43.48,41,52,47,45,*D,7A05 
230 DATA 46, 4E, 54, 20. 45, 46,46,45, 43,54,55,45, 07.FF.1F, 09. 7E81 
235 DATA 05,4E,6F,6D,2Û,64,75,20,66,69 f 63,68 T 68,65,72,20,B303 
240 DATA 3A,20.FÏ.08.2E,2E,08.08.FF, 1A,03,2C, 01.09.00, IF.870D 
245 DATA U,02,53,4l,55,56,45,47,4l,S2.44,45,20,45,A6.46.8AF8 
250 DATA 45,43,54.55,45, 45,07,FF,1F,OF,07,42, 75,66.66, 65.8FD6 
255 DATA 72,20, 76.68,64,65 t 20,21,07,FF,lF,04,07,31,2Û.63,0435 
260 DATA 61,72,61.63, 74,65, 72,65.20,6D.69.6E.69.6D,75,6D,9A98 
265 DATA 20,70,6F,75,72,20 t 6C,65,20,6E,6F,6D,20,2t,07,FF,A020 
270 DATA 43,41,54.41. 4C.4F,*7.2E,56.44.58,20,0C,4D.4F,44,AUJ 
275 DATA 45. 3A, 20, 1F, 19, 01 , 45, 44, 49. 54, 45, 55 , 52, 20. 20, 56. A7C7 
280 DATA 49,44.45. 4F.54, 45. 58,1F,3B,01. 41, 44. 52,45,53,53,ABF6 
285 DATA 45,2Û,3A,FF,4B,45.58,41.20,FF,41,53,43.49,49,FF,B24l 
290 DATA IF.Ol. 14,14.1F, 06,14,44,45. 50. 4C, 41, 43. 45. 40,45, 8544 
295 DATA 4E,54,53.1F,34, 14,46,4F, 4E.43.54,49,4F,4E t 53,lF.B972 
300 DATA 01,t6.FO,20,Fl l 20.F2.20,F3.20.20.3A,20.50,6l,67,BF61 
305 DATA 65,20,63,6F,75,72 I 61,6E,74,6S ) 1F,1E, 18,43,54,52,0483 
310 DATA 4C,20.43,20,3A,20.43,6F. 64.65, 73.20,56.69.64.65.0942 
315 DATA 6F,74 1 65,78,lF,3C,t6,45,4E f 54,45,S2,20,20,3A,20,CD8B 
320 DATA 48.65, 78,61,2F,41,73,63,69,69,1F,01, 17,53,48,49,0244 
325 DATA 46,54, 20,2B,20,F2,3A,20,50,61,67,65,20, 70, 72,65,0779 
330 DATA 63,6S,64,6S,6E,74.65,lF.iE,l7,43,S4.52,4C,20.44.DC3E 
335 DATA 20,3A,2Û,44,6S,70,6C ( 61,63,20,6D,65,6MF,69,72,E1AA 
340 DATA 65.1F,3C,17,43.54.52,4C,20,49,20,3A,20,49,6E,73.E5C3 

82 



345 DATA 65,72, 74,69,6F,6E 
350 DATA 20.F3.3A.20.50.6I 
355 DATA 65,1F, 1E, 16,43,54 
360 DATA 61,69.20,73,75,72 
365 DATA 52,4C,20,S1,20,3A 
370 DATA 09, 09. 5D, FF. 43.41 
375 DATA 14, 14, IF, 19, 16, 41 
380 DATA 66,69. 6E.20.3A. 20 
385 DATA 20.FF, 1F.01, 14, 14 
390 DATA 20,64,65,70,61,72 
395 DATA FF, 1F, 19,16,41,64 
400 DATA 69.6E,20,3A,2E,2E I 
405 DATA 75,74,72,65,20,45 
410 DATA 20,3F,FF,IF.01,U 
415 DATA 65,20, 64, 27. 69, 6E 
420 DATA 2E,2£,2£,1F,2E,16 
425 DATA 6C, 75,60,65, 74,20 
430 DATA 20.26,20, FF, 1 F, 19 
435 DATA 61,74, 69,6F,6E, 20 
440 OATA 0F,OD,O£,O5,14,0C 
445 DATA 4E,4E,45.20,30,31 
450 DATA 46,4F, 4E,44,20,6E 
455 DATA 41,43,20,62,6C,61 
460 DATA 63,6!, 72.61,63.20 
465 DATA 2E.20, 43,41,50,53 
470 DATA 1F, 40. 41 ,18. 54. 20 
475 DATA 20,56,49,44,45,4F 
480 DATA 3A.20.64.69, 72,65 
485 DATA 63,61,72,61,63, FF 
400 DATA 75,67. 65, 20. 20. FF 
495 DATA 7S,6Ë,65, 20,20, FF 
500 DATA 67,65,6E,74,61,FF 
505 DATA 61, fit, 63, 20,20, FF 
510 OATA 44,2E,4C,2E,FF,44 
515 DATA 16,48,23,08,16,49 
520 DATA 02,4E,6F, 60,62. 72 
525 DATA 69. 74, G9. 6F. SE, 73 
530 OATA 3A,2E,2E,06,08,FF 
535 DATA ÛA.OC. lfi,OC,lF,02 
540 DATA 20.64,65,73.20,63 
545 DATA 73,20,28,4F.2F,4E 
550 DATA 19,1F, 01, 04, 14, FF 
555 DATA 49.4E, IF, 13,08,41 
560 DATA 66.69,63.66.69,65 
565 DATA 69,60, 20, 6E.6F.6E 
570 DATA 65,1F,22,0C,53,*F 



1F.ÛJ 
67,65 
52, 40 
20.40 
20,51 
50,53 
64,72 
20.20 
1F.19 
74,20 
72,65 
2E.2E 
73,73 
14,1F 
73,65 
FF, 1F 
6C t 65 
18,41 
3A.2E 
04, OA 
20,40 
6F, 69 
6E.63 
46,4F 
20,4F 
18.16 
54,45 
63,74 
6E.6F 
76.65 
62. CC 
63,79 
54, 2E 
2E.54 
00,14 
65,20 
20,28 
18, 1A 
02,54 
6F.64 
29,20 
41,49 
54,54 
72,20 
20,73 



18,53,48,49,46,54, 20,2B,EA55 
20,73.75,69,76,61,6E,74.F069 
20, 45,20, 3A, 20, 45,73, 73.F462 
4E,54,4C,1F,3C,18,43,54.F90S 
75,69,74,74,65,72, FF.5B.FEDC 
FF,2O.20,20,2O,FF.lF,01.040F 
65 , 73, 73, 65 , 20, 64 , 65, 20, 0855 
20, 1F.29, 16,FT,2O,09,09.0BF8 
14,41,64,72,65,73,73,65,1075 
3A, 2E.2E.2E.2E. 1F.29, 14, 1483 
73,73,65,20,64,65,20,66,1406 
1F.29.16.FF.1F.19.19.41.1DDD 
61,68,20,28, *F,2F,4E,2fl,22EF 
19,16,41,64,72,65,73, 73,2745 
72, 74,69,6F, 6E,20,3A,2E,2CB8 
01,14.14.1F. 10, 16,41, 6C.2FDE 
20, 4D, 69, 6E, 68, 74,65,60, 35EE 
64 , 2E, 64, 65, 73, 74, 69 , 6E, 3AFD 
2E, 2E,2E t 1F , 29, 18,FF , 00, 3F89 
1F, 01, 18,09, 43, 4F, 40, 4F , 4154 
49,47,4E,4S,20,30,31,2fl,44E6 
72,20,20,20,20.43,41,52.4938 
20,20,20.40^,44,45,20,4084 
52, 40,41,54, 20,53,26, 54,5250 
46, 46, FF, 4F, 4E, 20,FF , 00,5787 
43. 45,44, 49.54.45.5S.52.5B3E 
58 t 20,12,46,4D t 4F,44,45,5F63 
00,00,67, 72,61, 70, 68, FF. 6555 
69, 72, 20, 20, 20, FF,72,6F, 6046 
72, 74,20, 20.20,FF,6A,61,?2B1 
65, 75, 20, 20, 20, FF ,60, 61 , 790D 
61 , 6E. 20, 20, 20. FF , 62, 60. 7H3 
53 , 2E, FF , 44 , 2E, 48, 2E , FF , 864D 
2E,FF,46,4F,4E,44,FF, 14,8065 
i6,3A,OA,0C,18,OC t lF,O2,8ElC 
64,65,20, 72,65,70,65, 74.83AA 
64,65,63,69,60,61,60,29,9980 
00,50,00, 16, FF, 1 A, 16,34,9029 
72,61,6E,73,66,65,72,74,A13F 
65, 73,20, 73,61,69, 73,66. A702 
3F, FF. 07, 1B, U,OO,5Û,O0, AA99 
44, 45, 20, 20, 20,20, 26, 42, ADEC 
45, 4E, 54, 49, 4F, 4E, 20 , 20, B1BF 
64,65,20,74,72,61, 76,61,6700 
61,75,76,65,67,6!,72,64.BDE2 



52, 54 , 49 , 45. 20, 3A . 20, 4F , 2F , 4E . C 180 



575 DATA 20,00,00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00,0100 




CODDATA 



10 A»19000:F«W680:LMOO:«HILE A(-F:F0R A-A T0 A+15.-READ C*:K= 
VM,< , fc , tC4):S=S+K*65536HS«IC>32767hlF A<=F THEH PÛKE A,K 



20 M£XT:IIAD DI:T=VaL(*V'«DI) 
ur ltgn«*;L:EMD ELSE L-L+SsIIEKD 
100 DATA 0C1F, 30,30. 18,1F. 40 
10b DATA 20,50,2E,52,41,42,4S 
110 DATA 43.43.4F, 44,45,53,20 
US DATA 43,4E,1B,43,7E,12,4D 
120 DATA 52.53,20,43,41,52,41 
125 DATA 45,46,46,45,54,53,1F 
130 DATA 50,20.20.20,31,42.28 
135 DATA 20,1B,48,43,6C,69,67 
140 DATA 1B.49.31,42,2B,34.36 
145 DATA 65,20,20,31,42,28,34. 
150 DATA 20,20,4E,6F,6E,20,43 
155 DATA 42,2B,34,39,lF,4fl,43 
160 DATA 31.42.28.34,32,20,31 



165 DATA SD,46,6F,6E,64,20,6Ô,6E r 76,65,72,73,65, 18,50 



170 DATA 31, 42, 2B, 35, 
175 DATA 20,31,42,2B, 
180 DATA 46. 6F, 6E, 64 
185 DATA 35.43, 1F.4A, 
190 DATA 28,34.34.20 
195 DATA 2E,20,6C,69. 
200 DATA 48,42,18,45 
205 DATA 35,20,31,42, 
210 DATA 6C,69,67,6E 
215 DATA 18,46,43,79, 
220 DATA 42.2B.35.36 
225 DATA 70,68,69,71 
230 DATA 6E.63.20.20, 
235 DATA 20,4D,6F,64 
240 DATA 46,1F, 4F, 45 
245 DATA 2E,1F,51,41 
250 DATA 75,72,20.31 
255 DATA 55,20,40,61 
260 DATA 53.41.44.6F 
265 DATA 20,31,42,28, 
270 DATA 4E.6F, 72,60 
275 DATA 1B,46,4C,65, 
280 DATA 75.19.42,65 
265 DATA 34,32, 2B, 36 
290 OATA 54.49, 4F, 4E 
295 DATA 41,61,20,67 
300 DATA 57,19,41,61 
305 DATA IF.53,57,61 
310 DATA 31,1F,54,S7 



31S DATA 45,31, 30,1F, 55, 57,72 



320 DATA 72.69, 6F, 74 
325 DATA 75,72,20,4F 
330 OATA 73,65,75,72. 
335 DATA 1F,1E,04,43, 
340 DATA 50, 4F, 4E, 49 



44.1F.49 

34,33,20 
20.6E.6F 
43,18,44 
31,42.28 
6J.SE.6l 
4D,61,67 
2B, 3S r 35 : 
61,67,65 
61.6E.2Ù 
20,20.18 
75,65,20 
31,42,28 
65,20,63 
46, 4F, 52 
44, 6F, 75 
42,28,34 
72,67,65 
75.62.6C 
34,46,1F 
61.6C.65 
74,74,72 
65.73.1F, 
35,30,20 
20,43,55 
61,75,63 
20,64,72, 
75,20,64 
SB. SE, 20 



20,20,30 
4E.20.12 
20. 4F, 46 
4F.4D.4D 
42, 4C,45 



IF TOS THEH PRINT CW»(?l;*Ern 



41,4C,6F,67,69,63,69,65 



4A.41. 43,1F, 42, 4E.1B.4D 
56, 49. 44, 45, 4F, 54, 45,56 
1F,44,41,43,4F,S5,4C,45 
43.20.46.4F.4E.44.20. 12 
46,43, 18,SD,4E,6F, 69,72 
34, 30.20,31. 42.2B.35.30 
6E, 6F, 74,65, 60,65, 6E, 74 
IF.47,43. 19,41, 52.6F, 75 
31,20,31,42,28,35,31,18, 
6C.69.67,6£.6f.74.2E.20 
IB, 42, 56, 65 ,72, 7 4, 20. 20 
42.2B.35,32,1B,47,2D,20. 



43, 18,43. 4A.61,75,6E,65 
31,42,28,35,33,20,20,18, 
72,6D,61,6C.20.20.3L,42 
42,66,65,75,20,20.20,31 
35,34,20,20, 1B.47, 44,65 
67,65,20,31,42,26,35.41 
65, 6E, 74. 61. 20,31. 42, 2B 
20, 20. IB. 47. 46. 69. 6E.. 20. 
20,31,42,28,35, 39,1F,4C 
20,20,31,42,28,34,36,20, 
47,4D,6F,64,65.20,67,72, 
20, 30,45, 1F,4D,43,42,6C 
34,37,20,31,42,28,35,37 
61,72,61,63,74,20, 12,44, 
40,41,54,20,43,41.52,41 
62.6C.65, 20,48,61, 76,74 
44, 1F.52, 41, 44.6F, 75,62, 
75,72,20,31,42,28,34,45 
65. 20.54.61, 69.6C.6C. 65 
54,41,54,61,69,6C,6C,66 
20,31,42,28,34,43, 1F.56 
65 , 73, 20, 6 1 , 63, 63, 65 , 6E , 74 , 9874 



58.41,45, 78, 3A.20.3l. 39 
19,42,65, 1F,4F,59,47, 45 
52, 53, 45, 55, 52,1F, 51,57 
68,65,20,12,47,30,36,1F 
6F, 69, 74,65,20.12,47,30 
65,73,73,75,73,20,12,46, 
64, 65, 73, 73, 6F, 75, 73.20 
65, 74, 6F, 75, 72, 20, 63, 66 
44,1F, 56, 57, 63, 75, 72, 73 
45,31,31, 1F, 57, 57, 63, 75 



46, 20, 12, 44, 31, 34, 00, 00, 00. CE49 



41 ,4£, 44, 45,53,20,44,49, 
53,1F,1F,05,26,S3,6F,72, 



6C.046B 
16,0823 
1F.0C7B 
55, 1088 
47,1497 
18, 1927 
2Û.1C28 
20,2184 
67.25C4 
4J.26F2 
31.20CC 
20.31AE 
16.3494 
20.3A2B 
2U.3E5E 
47,4148 
28,4659 
42,4A37 
62.4D9E 
1F.5216 
34.56B2 
20.5A0E 
43.5EBF 
31,6264 
61,6680 
61.6BBC 
20.6F20 
30,73F9 
43,7835 
65,7DS6 
6C.824B 
1F.86F8 
20.8062 
20.90E9 
41,9542 



28.9FE5 
53 t A3A4 
19.A807 
52 r AC86 
39,8123 
31,862F 
12.BB62 
61, COCO 
6S.C620 
72.CAB4 



S3.D221 
74,0690 



345 DATA 69,65,20, 70,61,72,20,43,54,52,40,20.51, 2&,lF,0b,DAD4 
350 DATA 07.44, 45,50, 4C,41.43,45.4D.45,4E.54.53,1F,34,07.0EAA 
355 DATA 45,46, 46,45,54. 53.1F, 01. 09.43, 75, 72, 73, 65. 75,72, E379 
360 OATA 20, 6F. 66, 2F, 6F, 66,66. 20.20. 45, 4E. 54, 45. 52.1F, 1E.E7DB 
365 DATA 09,43,6C.69,67,6E,6F,74,65.6D,65,6E,74,20,20,20,ED2D 
370 DATA 43.54. 52,4C.20.4B,IF,3A.U9.4D, 61, 73. 71,75,61.67, FlFE 
375 DATA 65,1F, 49,09, 43, b4,52,4C, 20,57, 00, 04,41,20,67, 61, F5C0 
380 DATA 75.63.68.65. 1F, 13.0A.F2. IF,1E,QA,43.61, 72,61, 6J.FAB4 
385 DATA 20.46,69,78.65. 1F.2D.0A, 43.54, 52, 40,20, 46,lF,3A,FEAA 
390 DATA 0A.44.65.6D.61, 73.71, 75,61,67,65, 1F,49,OA,43,54.0J8A 
395 DATA 52,4C,2O,56,0D,0A.4t,20,64,72.6F,69,74,65.lF,13,07FF 
400 DATA 08. F 3. IF. lE.OFi. 46,6F, 6E, 64,20, 49.6Ê, 76, 65, 72. 73,0063 
405 DATA 65, 1F, 2D.0B,43,54,52,4C, 20,49, 1F,3A,06, 44.65,62, 112C 
410 DATA 75. 74. 20.6C, 69.67.6E, 61, 67,65,20,20,43,54,52.40. 1681 
415 DATA 20,SA,0D,0A,41, 75,20,64, 65.73, 73, 75,73,1F, 13,0C,1ACA 
420 DATA FO. 1F. 1E, OC, 46, 6F.6E, 64, 20, 6E, 6F , 72, 60, 61 ,6C, 1F , 2052 
425 DATA 2D,OC,43,54,52,40,20,4A, 1F,3A,0C,46,69.6E.20,6C,2438 
430 DATA 69.67.6E,6l,67,65.1F,49,ÛC,43,54,52,4C.2O,S9,0D,2Ô02 
435 DATA 0A,45,6E,20,64,65.73, 73,6F, 75.73,1F,13,00.F1,1F,2E11 
440 DATA 1E,0D.4D.6F.64.65,20.47,72.61. 70,68,69,71,75,65,3387 
445 DATA 2O,43,54.52,4C,20,47,lF,3A,0D. 45,66,66.61, 63.2E.37AC 
450 OATA 20. 6C, 69.67.6E, 65,20,20,20,43,54. 52.4C, 20,56. 0D.3BF5 
455 DATA 0A,50,6F.73,69,74,69,6F,6E,6E,65,60,65,6E,74.2O,4tFB 
460 OATA 20,20, 43.4F.50. 59.1F, 1E.0E.4D.6F. 64.65, 20.4E.6F, 4623 
465 DATA 72,60, 61.6C, 1F.2D.0E, 43,54,52,4C,20,4E, tF,3A,0E, 4A33 
470 DATA 52.65, 70,65. 74,69. 74,2E, 20.63,61,72,61,63,20. 43.4FB8 
475 DATA 54,52,4C,20.52,OD,OA,43,6F.69,6E,20,53, 75.70.20,5437 
480 DATA 67, 61 , 75, 63, 68, 65, 20, 43, 54. 52, 4C, 20, 5E , IF . 3A. ÛF , 56DF 
485 DATA 45,66,66.61,63,2E.20,65,63,72,61,6E,1F,4C,OF,43, 50CB 
490 OATA 4C.S2,OD,0A,52.65,?4,6F, 75. 72,20.63,68,61, 72,69,6325 
495 DATA 6F.74,2Û,53,48,49 ( 46,54,20.F2,IF,25,10.43.4F,S5,67F3 
500 DATA 4C, 45,55,52, 53, IF.04, 12,46.4F, 52,40.41, 54.20,45, 6 BEI 
505 DATA 43.52, 49,54.55,52,45,1F. iE.ll. 43. 41, S2.4l.43.b4.bFFB 
510 DATA 20.20, 53, 48, 49, 46,54,20. 2B.20, 66. 30,20. 66, 37. IF , 7M 
515 DATA 1E,12,46,4F,4E.44,20,20,20,20,43,54,52,4C,20,20,76EF 
520 OATA 2B.20,66,30,2D.66.37,OD,OA.64.6F,75.62,6C,6S,20,7B4C 
525 DATA 48,61, 75,74,66,75,72,20,43,54,52,4C,20,48,1F,1E,8024 
530 DATA 13,6E,6F,69. 72,20,20,66, 30,20, 7C, 20,62,60, 65.75,6529 
535 DATA 20,20,20,20,66, 34,OD,OA,64,6F,75,62,6C,6S.20,4C,8941 
540 DATA 61,72,67,65,75, 72,20,43,54,52,4C,20,4C f 1F,1E, 14.80D9 
545 DATA 72,6F, 75,67,65,20,66,31, 20.7C.20, 60,61, 67, 65,6E,9376 
550 OATA 74,61,20,66,35,OD,OA,64,6F.75,62,6C.65,20,54.61,9860 
555 DATA 69,6C,6C,65,20,20,43,54 r 52,4C,20.54,lF,lE,15,76.9CC4 
560 DATA 65, 72, 74, 20, 20, 66, 32, 20, 70,20, 63, 79, 6 1,6E, 20, 20, A18E 
565 DATA 20,20.66. 36. 00.04,53. 69,60,70.60.65, 20, 74,61.69, A649 
570 OATA 60,60,65.20,20,43,54.52,40,20,53, lF,lE,16,6A.6l.AA8C 
575 DATA 75.6E, 65,20,66,33.20, 70,20,62,60.61, 6E, 63. 20,20, AFÛ9 
580 DATA 20.66.37.1F.3A, 11,43.41,52,41, 43,54,45.52, 45,53.B380 
585 DATA 20,41,43,43,4S,4E,54,S5,4S,S3,1F,3A,13,5B,60,5D>?CC 
590 DATA 20.43,54, 52,4C,20,41,20,2B,20,63,6l,72,61,63, 74.BC5B 
595 DATA 1F.3A,14,5B,A1,5D,20,43,54,52,4C,20,42,20,2B.20 ( 0043 
600 DATA 63.61, 72,61,63, 74,1F, 3A,15,SB,A0. 50.20.43,54,52.0560 
605 DATA 40,20,43, 20.2B, 20,63,61, 72.61, 63, 74.1F, 39,16,20,0996 
610 DATA 5B.A2,5D,20,43,54,52,4C,20,44,20.28,20,63,61,72.0E4A 
615 DATA 61.63, 74.FF.00, 00,00.00.00. 00. 00,00.00, 00,00,00,0081 
620 OATA 00.00,00,00,00,00,00,00,00.00.00.00.00.00,00.00,0061 
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DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 SLA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 



SSëHSi* mémoires 
e " i,oefc téléphoner ' 



LE HACKER (version professionnel) pOUf CPC 464/664/6128 

Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 

La version 4.0 du HACKER a été acclamée par la presse informatique des deux côtés de la Manche ! Consultez les 
bancs d essai élogieux des magazines français AMSTAR-CPC et AMSTRAD CENT POUR CENT < 
Maintenant la version 7.0 professionnelle en FRANÇAIS est disponible ! 

Pour ceux qui n'ont pas eu l'occasion de lire les fantastiques bancs d'essai, décrivons rapidement Je HACKER : 

Le HACKER est une interface qui se branche en 2 secondes à I arrière d unCPC£lle est dotée d'un interrupteur de validât ^invalidation ainsi que d un boulon 
"magique" En appuyant sur le bouton, vous interrompez les programmes à tout moment. Plusieurs dizaines de commandes sont alors à votre disposition pour 
"manipuler" ie programme interrompu ! 

Vous travaillez directement en mémoire ou vous examinez, modifie?, dèsassemblez, éditée copiez découpez imprimez les programmes î 

Le loader d'un programme vous mUigue 9 Appuyez sur le bouton durant le chargement et inspectez^ \ 

Vous menez dans les feux 7 Rajoutez des vies, modifiez la table des scores avec les PEEK et POKE du HACKER « 

Un logiciel hors de prix et plombe a mort n'est pas assez performan! selon votre goût ? Un coup de HACKER et vous lui donnez la performance denrée ' 

Etes-vous un programmeur séneux '• La version professionnelle 70 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégre ! 

Lassembîeur de la version 70 permet d'assembler directement et immédiatemeni en mémoire I Toute erreur est immédiatemeni détectée ! 

Tous tes codes standard ZILOG Z80 sont supportés, 

L interface Le HACKER version 70 est le résultai de ci eu»; ai's ae EK&É e; rec^ches par on :eam Ëta super progra^rieTS ^ancc-ryiilanniqces 

Le système opérationnel du HACKER est en français et réside entièrement à l'intérieur de l'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier 

d'autres périphériques. 

Un large manuel détaillé et explicatif en français accompagne le HACKER 7,0, 

Il est évident que pour utiliser correctement le HACKER, il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d'un camembert ! 
Dans le cas d un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extension de l'ordinateur est mâle ou femelle SV.P, 

L'interface "LE HACKER" 

professionnel 10 ne vaut que 



495,00 FF 



port compris 
(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 




FAITES CROIRE A VOTRE CPC 464 
QU'IL EST UN CPC 6128 ! 

Vous possédez un CPC 464 avec lecteur DDI1 et rêvez d'un CPC 6128.. Plus la peine de jeler le 464 dans la poubelle 

du voisin et de dépenser une lortune I II vous suffit de vous procurer la CARTE FCDOS 

Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 

La Carte FO.OOS se branche en deux secondes a [ arrière du CPC 464 1 

Aucune soudure ni connaissance en quoi que ce soit ne sont requises ! 

Vous pressez un interrupteur eî votre CPC 464 fonctionne en mode 6128 avec toutes les commandes du 6128 à votre dispo 
sition. Finie ta hantise d'avoir à définir les variables,. Finies les frustrations des programmes qui ne "tournent" qu'avec 
les CPC 6128 > Si vous avez certains programmes qui ne fonctionnent qu'avec un CPC 464, oas de problème, poussez 
l'interrupteur dans l'autre sens, et vous retournez en mode 464 ( 

La Carte FO DOS offre tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients ! 
Pour les programmes énormes et gourmands en mémoire, rajoutez une extension mémoire DK TRONICS de 64K ou 256K 
et le bon vieux ÇPC 464 deviendra une machine professionnelle avec 128K ou même 32GK de mémoire î 
La Carte FO-DOS comporte un port d'extension pour relier d'autres périphériques, 
La carte FO-DÛS est accompagnée d une notice explicative en français- 

La CARTE FO.OOS ne vaut que 



420,00 FF 



port compris 

IPour expédition hors Europe ajouter 30 FF SV.Pf 



Le Hacker FO.DOS sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS Ils ne sorl pas en vente dans les magasins 

Envoyez vite votre commande (en français) à ; 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW * NP6 5LA 
ANGLETERRE ■ TéL international + 44 ? 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 

REGLEMENT A LORDRE DE M DUCHET COMPUTERS" par . • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire ou CCP La Poste 
en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi 
par votre banque • Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (Indiquez n° de carte et date de vafidilè, mais Renvoyez pas fa carie) 



Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone. EN PARLANT EN FRANÇAIS 1 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 29t 625 780 de 8 h à 19 h 
Nous acceptons tes commandes par téléphone avec cartes de crédit 



DUCHET COMPUTERS /^V o 

51. Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 SLA Vl|jpS*fo [ luHT'W 

ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 7B0 , >* \ / \ 

lit 

EN EXCLUSIVITE î V M 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER ! 







PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 

OXFORD P.A.O. 

'Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer faci>emar>i vos mises en page. 
_ " La disquette 3'* comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 

28 fontes de caractères, etc, aisément redèfinissables 
Créez tacitement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 
intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 
Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers 
Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel prés. 
Zoom, effets miroir, vidéo inversé, "télé en bas" etc. 

Compatible avec SOURIS Sîren (et AMX>> manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1}, EPSON et compatibles, 
et de type IBM, szrfÊËÏ- 
Copies imprimées multiples, échelle à tOO %, à 50 %, à 25 % 

Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à ['impression de précision "une aiguille" en très haute résolution. 
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 

OXFORD PAO. sur disquette 3" pour CPC 6128 4CA AA CE 

(ou 464+ 001/664 avec 128K) ne vaut que . &9U)UU TT port compris 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.B) 

BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser !. 
Plus de 130 options d'exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri- 
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, caJculations, copies d'écrans, double PEEK, double POKE. tri de données, 
traceur, gestion de couleurs, input, call, analyses, etc. 

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante 
Compatible clavier, manette et souris AMX, 

Enorme manuel en français, bourré d'exemples. OAA lift CE 

BIG FLASHER (DISC 3") en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que &UUyVV F F port compris 

| Envoi _ avi on hors Europe + 20 FF SVR) 

TRANSFERTS CASSETTE * DISQUETTE 

NEMESIS EXPRESS 2 progiciel de transfert universel 
Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

Ne vous tapez plus ta tète contre les murs î D'abord ça tait mai, et puis ça peut réveiller les voisins L Procurez-vous NEMESIS EXPRESS 2.~ 

NEMESIS EXPRESS 2 comprend 109 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette î 

NEMESIS EXPRESS 2 possède un "œnifleur" automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 

NEMESIS EXPRESS 2 est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 

NEMESIS EXPRESS 2 est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

NEMESIS EXPRESS 2 pour 464/664/6128 est disponible en version française. Il est accompagné d'un manuel complet et extrêmement détaillé 

NEMESIS EXPRESS 2 (Disc 3") en français ne vaut que , 200,00 FF port compris 

(Envoi avion hors Europe + 10 FF SV,P) 

Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 1100 (mille cent f) cassette s avec NEMESIS EXPRESS 2_ 

Les produits a-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins, 

Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 SLA 
ANGLETERRE - TéL + 44 * 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AViON dans le monde entier 

REGLEMENT A L'ORDRE DE "DUCHET COMPUTERS" par : • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) * CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
tole en Angleterre établi par votre banque • Carte de crèd^ematïormleVlSA, EUROCARD. MASTERCARD, ACCESS (indiquez rf de carte 
el date de validité, mais n'envoyez pas voire carte') |bfT *^ 

Si vous êtes presse, passez votre commande parïelephone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez a Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 6 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec caries de crédit, 



INITIATION 
A L'ASSEMBLEUR 



3ème partie 




Alors, pas trop découragés ? C'est vrai que pour 
l'instant on ne fait pas grand-chose d'intéressant, 
mais rassurez-vous ça va changer. Aujourd'hui, 
on va apprendre à en taper le moins possible 
et à gagner en rapidité. 



Reprenons le programme d'écri- 
ture d'un mot L'organigramme 
donnait à peu près ceci : 



c 



Début 



) 







Charger code ASCII 






Affichage lettre 






Charger code ASCII 






Afftcl 


iage 







C 



Fin 



A chaque fois, I! fallait charger la 
lettre, puis l'afficher, puis charger la 
lettre suivante, l'afficher, etc. , travail 
fastidieux et facilement décourageant 
lorsqu'on veut taper un texte de 150 
lettres... 



Rassurez-vous, Il y a mieux. Ce 
qu'on va faire, c'est Implanter notre 
texte en mémoire (d'une façon très 
simple), puis lire te contenu de la mé- 
moire où se trouve fe texte en utilisant 
un pointeur. Pour mieux comprendre, 
voici T organigramme : 



C 



Début 







Charger dar 
d'implantat 


\$ Ht t'adresse 
ion du texte 






Charger dans B fe nombre 
de caractères à afficher 










Charger adns A le 
caractère on mémoire 
dans Ht. 






Atfîct 


iage 






Décrémenter B 










- Non 


Incrêmi 


inter Ht 



CE) 



Je rappelle que nous tapons les va- 
leurs comme si nous étions sous ZEN. 
Suivant l'assembleur que vous utilisez, 
la syntaxe peut être différente, atten- 
tion I 

La suite n'est pas difficile non plus, 
elle est de la forme i LD HL, adresse. 
Vous allez bien sûr rempîacer «adresse» 
par l'adresse où vofre texte est implan- 
té, et moi Je dis non . Non , A quoi donc 
serviraient les étiquettes, vous dlrais- 
Je? 

Donc on va taper LD HL, TEXTE , par 
exemple. Puis si notre texte fait 10 ca- 
ractères de long, la suite sera LD B,1CL 

Donc pour l'Instant, nous avons la 
partie Initialisation : 

ORG 8000H 
LOAD 8000H 

LD HL, TEXTE 
LDBJO 

Pour mieux comprendre, je vous 
conseille de suivre sur l'organigramme, 
histoire qu'il serve, hein, Olivier I 

Rien de nouveau Jusqu'ici. 

Maintenant, on va charger dans 
A le contenu de la mémoire pointée 
par HL. Ceci se fait par ; 

LD A,(HL). N'oubliez pas les parenthè- 
ses. 

Donc A contient maintenant le 
premier caractère à afficher. Atten- 
dez, ne tapez rien, lï y aura tout à 1 1 heu- 
re une modification à apporter 

Ensuite, l'affichage, classique : 
CALL 08B5AM 




D'abord , que va-Mi se passer dans 
le programme ? 

On veut, si B m 0 terminer le pro- 
gramme, ou, si B * 0, Incrémenter H 
puis reSAUTER au début du program- 
me (chargement de A avec (HL) LD 
A, (HL). 

Qu'est-ce qu'un saut condition- 
nel ? C'est tout simplement un saut 
qui a lieu si une condition précise est 
vérifiée. En syntaxe, cela donne ; JP 
condition, adresse ; ce qui veut dire : 
si condition = 1 afcxs sauter ô «adresse», 



Simple, non ? Il y a une autre ma- 
nière, a peu près semblable, mais éco- 
nomisant un registre (B en l'occuren- 
ce), Nous la verrons plus loin. 

Bon, maintenant, voyons le listing, 
Le début, vous le connaissez tous 
maintenant : 

ORG 8000H 
LOAD 8000H 



Maintenant, nouvelle Instruction, 
qui va nous servir à DECrémenter le 
registre B : DEC B, sans commentai- 
res. 

Nous voilà maintenant au point le 
plus complexe du programme ; le test 
du registre B, qui va nous permettre, 
s'il contient la valeur 0, d'arrêter le pro- 
gramme, ou au contraire, de conti- 
nuer l'affichage du texte. 

Ce qui nous amène à parler des 
sauts conditionnels et plus précisément 
des conditions. 



LES CONDITIONS 

lï existe un registre du 2-80, F, ap- 
pellé registre flag, Flag, en anglais, si- 
gnifie drapeau, mais signal est plus 
compréhensible. On l'appelle aussi 
registre d'état. C'est un registre 8 bit, 
où chacun des bits correspond à une 
condition (Ah, ouf, au fait, on l'asso- 
cie à A pour former un registre 1 6 bit, 
AF, que Je vous demanderais de ne 
pas utiliser pour le moment), 

Voici un tableau résumant la ou 
les fonctions de chaque bit : 
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Bit 


Fonction (s) 


0 


Retenu© (CARRY) : ce bit est mis à 1 lorsque une opération 
(addition ou soustraction) donne un résultat avec retenue. 


1 


Soustraction : = 1 si une soustraction à Heu, = 0 si c'est une 
addition, 


2 


Dépqssement- 2 fonctions 

• parité d'un résultat : on additionne tous les bits mis (=1) 
du résultat, SI le résultat est pair, alors parité = 1 , sinon = 0. 

• Il est mis aussi tors de certaines opérations, s'il y a des dé- 
passements. 


3 


Inutilisé. 


4 


Demi-retenue : on verra plus tard. 




Inutilisé 


6 


Zéro : si ie résultat d'une opération donne 0, ce bit est mis à 
1 , sinon il est mis à 0. 


7 


Signe : si ie résultat d'une opération est positif, ce bit est mis 
à 0, si c'est négatif, Il est mis à 1 . 



Cela se passe au niveau du test 
deB. 

Au Heu de : 

- décrémenter B 
-ailer enFINsiB = 0 

- autrement, Incrémenter HL 

- sauter en BOUCLE, 

nous allons : 

- Incrémenter HL 

- décrémenter B 

- sauter en boucle si B * 0, 

ainsi si B * 0, le programme continue- 
ra son cours pour arriver au RET final, 
ce qui nous donne : 

ORG 8000H 
LOAD 8000H 
LD HL TEXTE 
LD B, 10 
BOUCLE: LD A, (HL) 

CALL 0BB5AH 
INC HL 
DEC B 

SP NZ, BOUCLE 
RET 

TEXTE : DEFM «AMSTAR&CPC» 
END 



Partie 
modifiée 



Voici maintenant la liste des con- 
ditions (syntaxe) : 



NZ 
Z 

NC: 
C : 
M 
P 

PO 
PE 



non zéro (Inverse de zéro) -> bit 
n°ô 

zéro bit n* 6 
pas de retenue bit n° 0 
retenue -» bit n° 0 
résultat négatif -» bit n° 7 
résultat positif -> bit n° 7 
parité paire -> bit n° 2 
parité impaire bit n° 2 



Revenons à notre programme. 
Nous aurons donc : 

JP Z, adresse saute à «adresse» si 
«DEC a donné B « 0. 



adresse étant l'adresse de fin de pro- 
gramme, on peut mettre l'étiquette 
FIN. 

Ensuite on Incrémente HL : iNC HL 
(Vous l'aviez sûrement deviné). Puis 
on resaute à l'Instruction LD A, (HL) : 
JP BOUCLE : on effectue donc la mo- 
dification suivante : 

BOUCLE :LD A, (HL) 



Finalement le programme donne ; 

ORG 8000H 

LOAD 8000H 

LD HL, TEXTE 

LD B, 10 
BOUCLE : LD A, (HL) 

CALL ABB5AH 

DEC B 

SPZ, FIN 

INC HL 

SP BOUCLE 
FIN : RET 

TEXTE : DEFM «AMSTARÔcCPC* 
END 

L'Instruction DEFM : elle sert à DE- 
Finir une zone Mémoire de 255 carac- 
tères max. Son avantage est qu'elle 
évite de taper des codes ASCII plu- 
tôt que des caractères, Ça fait plus 
clair, non ? 

Vous pouvez donc changer AMS- 
TAR & CPC par ce qui vous chante, 
en n'oubliant pas de changer la va- 
leur Initiale de B I 

Bon maintenant, nous allons faire 
une modification qui va nous écono- 
miser une ligne. 



Je ne reviens pas sur INC et DEC, 
vous avez tous compris, ce que c'était. 
En revanche, le UD AXHL) vous Inquiète 
un peu plus : 

HL étant un registre 16 bits (2 oc- 
tets donc 2 fols Ô bits). Il peut conte- 
nir une adresse mémoire sur 16 bits, 
cela va de soi, Et cette adresse, elle, 
contient une valeur sur 8 bits. 

Exemple, en Basic, lorsque vous fai- 
tes POKE &50FE, 251 (exemple au ha- 
sard bien sûr), &50FE est une adresse 
sur 1 6 bits, et 251 est une valeur 6 bits. 

Donc HL peut contenir par exem- 
ple, &50FE, 

En simplifiant, (HL) veut dire . en as- 
sembleur ; contenu de la case mé- 
moire pointée par HL. Ici on aura (HO = 
251, 

Dans notre exemple, le contenu 
de la case mémoire pointée par HL, 
c'est 65 (code ASCH) de «A»). Puis lors- 
qu'on incrémente HL, on Incrémente 
en fait la case mémoire dont le con- 
tenu, cette fols, est 77 (code ASCII de 
«M») et ainsi de suite... 
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D'où lorsqu'on a LD A, (HL), on 
charge A avec le code ASCII conte- 
nu dans la mémoire définie par l'éti- 
quette TEXTE. Ça suit? 

LES PSEUDO- 
INSTRUCTIONS 

Bon, maintenant nous allons par- 
ler des pseudcHnstructbns. N'ayez pas 
peur, vous en connaissez déjà une, 
DEFM, 

Une pseudo-lnstructîon est une Ins- 
truction qui est destinée à l'assembleur 
(le programme) pour lui faire com- 
prendre ce qu'il doit faire et ne pas 
faire, en quelques sortes, Correction : 
vous en connaissez cinq. Les trois pre- 
mières, vous les avez apprises au pre- 
mier cours. Il s'agit de ORG, LOAD et 
END, sur lesquelles je ne reviens pas. 
Le mois dernier, vous avez fait con- 
naissance avec EQU. Nous al ions voir 
les dernières: 

DEFM ; comme nous l'avons vue, 
cette instruction sert à placer en mé- 
moire une chaîne, allant de 1 à 255 
caractères derrière une étiquette. 

Exemple : 
TEXTE: DEFM «OLIVIER* 

DEFB : cela signifie DEFINE BYTE, en 
français cela donne «définition d'oc- 
tet(s>< Ainsi, on peut placer un ou plu- 
sieurs octets à partir d'une adresse ou 
étiquette. De plus, on peut aussi bien 
entrer les codes en valeurs décima- 
les ou hexadécimales, qu'en carac- 
tères ASCII, entre guillemets, 

Exemple : 
TEXTE : DEFB «O», 76, «I», 86, «I», «E», 82 

Jeu : devinez le nom de la person- 
nalité quf rédige ce Journal, en déco- 
dant le mot de l'exemple. 

Réponse : Il y en a un qui s'est en- 
core planté, c'est Olivier, Il m'a répon- 
du : «c'est Moi U, Bien sûr, vous, Ô, in- 
telligents lecteurs, vous aviez rectifié. 
C'est évidemment OLIVIER qu'il fallait 
répondre, et non MOI. Lamentable, 
Olivier... 

Bon, on continue avec : 

DEFW : DEFINE WORD, soit «défini- 
tion d'un mot». Un mot, c'est une va- 
leur 1 6 bits. Donc DEFW permet de pla- 



cer des valeurs 16 bits à partir d'une 
étiquette ou d'une adresse. Généra- 
lement on ne peut mettre qu'une 
adresse par Instruction. 

Cela donne : 
ADR:DEFWOFSFFH 

DEFS : DEFINE STORAGÊ,solt «défi- 
nition d'une zone mémoire». Cette Ins- 
truction permet d'Inltlaflser à zéro une 
zone mémoire de N octets, 

Exemple: VAR:DEFS 2 

On définit Ici une zone mémoire 
de 2 octets inttialisés â 0, que l'on ap- 
pellera parVAR. 

Cette Instruction permet de sau- 
vegarder des valeurs. 

SI par exemple, le registre BC con- 
tient une valeur Importante pour la 
suite du programme, et que l'on a 
besoin à nouveau de ce registre dans 
l'Immédiat, on peut procéder comme 
suit: 

LD (VAR), BC 

Ainsi on sauve la valeur de BC dans 

VAR. 

Ces pseudos-instructions nous ser- 
viront dans les articles ultérieurs. Pour 
l 'instant nous allons voir une dernière 
Instruction : 

CP : abréviation de Compare. Cette 
instruction compare le registre A au 
registre ou à la valeur qu'on lui a as- 
sociée. 

Syntaxe : CP valeur 
CP registre 
Exemple : CP 27 = compare A à 27 

La soustraction entre A et l'opé- 
rande spécifié a Heu et le registre 
d'état est modifié en conséquence. 

SI A > opérande, alors on a les condi- 
tions NZ et NC 

SI A = opérande, alors on a la condi- 
tion! 

SI A < opérande, alors on a la condi- 
tion C 

Et pour terminer, un petit exercice 
qui sera corrigé le mois prochain. C'est 
la fameuse 2ème solution dont au sujet 
de laquelle je vous avals parlé en dé- 
but d'article. Voici l'organigramme. 



Initialisation en &8000 



S) 



(nittatlser HL à "TEXTE" 



M&fffô dans A le code 
ASCII de HL 



Comparer A avec 13 




-■ Non 



CE) 



Affichage 



Incréments HL 



Et en fin de programme vous en- 
trerez votre texte à partir de l'étiquette 
TEXTE, puis vous aurez un petit supplé- 
ment à mettre i , . Vous verrez c'est très 
simple, en tout cas, tout est dans cet 
article. Bon j'arrête, parce qu'Olivier 
est tout rouge, exhorblté (enfin, ses 
yeux) , Il a perdu ia moitié de ses che- 
veux, sa mâchoire est tombée sur son 
bureau à force de pendre (d'exalta- 
tion, je crois), et II vient de se mettre 
ô danser la lambada avec sa chaise, 
sur son bureau ; c'est rigolo à voir, sur- 
tout qu'en plus \\ chante ... Je ne vous 
décris pas le tableau du mois pro- 
chain, car c'est Jean Le François qui 
prendra le relais (à mon avis, lui ,11 pren- 
dra des coups, c'est sûr, m'enfln on 
verra...). Bye I 

Emmanuel GUILLARD 
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WêSêê 

TRUCS & 
ASTUCES 




LA PALETTE D'OCP 

Les utilisateurs d'OCP Art Studio 
connaissent les fantastiques pas* 
slbltitès de ce logiciel, Ce dernier souf- 
frait pourtant d' un défaut gênant : kj 
palette de chaque écran n'était pas 
disponible pour r utilisateur. Il fallait abrs 
jongler avec les codes et repérer sur 
une tabfe les couleurs correspondan- 
tes. Bref c'était très ennuyeux, Heu- 
reusement voici un petit programme 
qut réglera vos problèmes. Ce char- 
geur va retrouver les bonnes encres 
et le bon mode tout cela automati- 
quement, Comment procéder : vo- 
tre chef-d* oeuvre, créé sur OCP de- 
vra être sauvé en format non com- 
pressé et avec un fichier PAL- C'est 
dans ce fichier que l'on trouve les va- 
leurs des encres et du mode (entre 
autres). Le programme ci-dessus vous 
demandera tout d'abord le nom du 
fichier .PAL qui est le même que ce* 
lui du fichier SC R. ensuite vous devrez 
insérer la disquette contenant r Image 
en M Ko avec son fichier «PAL», Le 
programme va faire sa «petite cuisine* 
et sauvegardera un petit programme 
en assembleur capable de restaurer 
les encres de limage originale. Pour 
lancer le programme «loader« Il suffi- 
ra d'insérer ces quelques lignes dans 
vos programmes . 10 memory &8ffF: 
foad «Iaader»;ca1l &9O0O,20 load «le 
nom de votre Image» ,&C00a Ainsi 
vous verrez apparaître l'Image avec 
ses bonnes couleurs. Pour I ' instant ce 
programme ne traite pas les encres 
clignotantes ou multiples (Jusqu'à 12 
sur OCP) mais II est bien suffisant pour 
une utilisation sur vos pages de pré- 
sentation. 



10 MODE 2: IN* IM6:INK 1.0; BORDES 0 
;DIH couli27J:coipt=0:deb=0 

20 PEINT SPACEiCrM:*- 

. « 

30 PRINT SPACEH27);'/ Charieur p 
alelU /" 

40 PRINT SPACEK2?);'/ OCP *rt S 
tudio f* 

50 PB) HT SPACEK27»:*/ v 2.0 0. S 
aolettl /• 

60 PBINT SPACE»(27>;* 

. .« 

70 ' 

m UICATE 20,10: INPUT "DM du tichi 

er .PAL ';noil 

90 noil=ntn»« # .PAL" 

100 L0CATE 20, 11:PHINT "Insérez la 

disquette et appuyez sut une louche 

110 CALL VBB06 

120 HEflÛRY 16803- 1 

130 LOAD ikmI.MH» 

140 RESTORE 310.F0R N1H9000 T0 (.90 

00*31 :READ A:P0KE N!.A:»EXT 

150 ao-PEEK IUB08) 

160 FOfr'F (.9001. H0 

170 deb=aBB0C 



180 RESTORE 34Û:F0R n2=0 TÛ 26 
190 READ coulln2) 
200 HEU 

210 UHILE coapt<L6 

220 p=P££Ktdeb) 

230 FOR n3=0 TO 26 

240 IF coulln3(=B THEN P0KE 49020*c 

oiot,n3 

250 NEÏT 

260 caapt'coaptH 
270 deb=deb*12 
2B0 VEND 

290 deb--deb+12:B0R=lPEEK<debl i:P0KE 
1.9006. BÛR:P0KE 1.9007. B0R 
300 SA VF "LOADEB" . B . MMJOO , 4B , «9000 
310 DATA &3E.100.(,CD. AOE.a0C.aO6.au 
OA00.1tCD,(.38.lifiC.l^l 
320 DATA a20.a90.AAF.aE5.aF5.li46.b4 
8,.CM32,(.BC,aFt,aEI 
330 DATA 123.A3C.AFE.A10.AC2.IOF.A9 
O.aCO 

340 DATA a54,U4,l5S t a5c,1.58.l5d.fc4 

c,M5,I.4d.a5e,l46,*S7 

350 DATA aS6,A4Q,A5f,«4e.l47,l4f,fc5 

2, U2.A53.A5a, (.58,1.56 

360 DATA a4a,a43,l4b 
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COMPACT REVU ET CORRIGE 



Un lecteur de AMSTAR &CPC dé- 
sire apporter une adaptation au 
programme COMPACT pour tes per- 
sonnes qui possèdent un CPC 464 , un 
lecteur de disquette DDI-1 et une ex- 
tension DK TRONICS (64 Ko ou 266 Ko), 

Son adaptation repose sur deux RSXs 
qui sont MESSOFF et MESSON de morv 
sieur Christian MATHIS parues dans \o 
revue CPC n° 29, 

Tapei le lanceur du listing 1 et sauve- 
gardez le sous le nom «COMPACT». 

LISTING 1 



Tapez le listing 2 et exécutez-le. Il sau- 
vegardera le programme binaire 
«ERRDISCBIN*. 

Reportez-vous à la page 71 de I* AMS- 
TAR & CPC n° 32 pour le listing de 
«COMPA», tapez le listing et lancez* 
le, Il sauvegardera le programme 
nalre «COMPAJIN*. 
Reportez-vous à la page 28 de r AMSr 
TAR&CPCn* 31. 

Commencez le listing à la ligne 130 
en effectuant la modification de la 

ligne. 

Continuez de taper le listing original et 
modifiez tes lignes qui doivent ( être 
Les lignes 1320, 1350, 1390 et 1760 



10 

20 

40 
50 
60 
70 
B0 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 



# COMPACT # 

== compacteur d* images — 
== == 

par Eric C1NGET 

== adapte sur CPC 464 — 

== + DD1-1 + extension = ~ 

== mémoire DK'TRONICS == 
== == 
~ par ~ 

mm Christian FALINE == 

1988- 1989 




n'existent plus, de plus les lignes 1 95, 
235,901, 1566, 1645.1702.1703,1705 
et 1 8 1 5 ont été rajoutées. 
Sauvegardez Je listing sous le nom 
«COMPA464*, 

Pour comprendre les modifications, 
vote! quelques explications, 
L'Instruction CLEAR INPUT est rempla- 
cée par CALL &8B03. 
L'Instruction GRAPHICS PEN 0 est rem- 
placée par POKE &B338.0, 
L'Instruction GRAPHICS PAPER 0 est 
remplacée par POKE &8339A 
L'Instruction MOVE x, y. a, b est rem- 
placée par PLOT -700. «700. aiPPINT 
CHRS(23)+CHR$(b) ;:MOVE x. y. 
x et y sont les coordonnées graphi- 
ques, 

a set la couleur graphique, 
b est \& mode dencre, (0=NORMAL. 
1=XOR,2MND.3=OR) 



Pour l'Interception des erreurs 
voici un rappel : 

ERR Drive A/8 correspond a ; 

31 - read fall 

32 « wrlte fall 
dise fuu 
dise mfssJng 



33 
34 

35 m flle nat found 



REM 
REM 
RE H 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

REM 
REM 
REM 
REM 

MEMORY ^74FF:L0AD M compa-bin M :L0AD"errdisc.bin ,l ïCALL kA400ïCALL &A0B0 
RUN"C0MFA464.BAS" 



36 
38 
40 
45 
56 
5 



directoryfuJI 
file la reod onty 
falledfoîood file 
dise witte proîected 
dtec ebanged 

Bad commancJ (ronn de fichier 

Incorrect) 



LISTING 2 

10 MEMORV &A3FF 

15 RESTQRE 100: A*=" " 

20 FOR i=&A400 TO &A4F5 

30 READ A*: C-VAL ( "& M +A*) s POKE I V C 

40 NEXT I 

S0 SAVE " ERRD I SC . B I IM % B , & A4 00 , kFS 

100 DATA 01,09 t A4,21,iF,A4,C3 t Di,BC,ll t A4 , C3 , 23 , A4 f C3 , 73 , A4 , 40 f 45 , 53 t 53 f 4F , 46 
11Q DATA C6, 40,45,53,53, 4F, CE, 00 ,00, 00, 00, 00, 21, 47, A4 , 22 f DA , BD, 21 f 73 , A4 t 22 ,02 
120 DATA AC,21 1 EF t A4 1 22^07,BB f 3E,C3 t 32 f 06 t BB,32,01,AC f AF , 32 , AA , AD , 3E t 03 t 32,F3 
130 DATA M, C9,E5,F5,3A,F4,A4 1 B7 f 28,5E t 3A t F3 t A4 f B7 i CA,DF,A4,Fi,FE f 20, 38,5F, F5 
140 DATA 3A,F4,A4,3C,32,F4,A4 f FE,17,28,5C,Fl , El ,C9 f CD , 73 , A4 ,F1 , CD , SA T 8B , 18, F5 
150 DATA 3E,0C f 32 1 DA,BD,3E t 14 1 32,DB,BD,3E f 3C T 32 f 07,BB t 3E,9A,32,08,BB,3E,CF,32 
160 DATA 06,BB # 3E,C9,32,01 f AC t 3A,F4 , A4 , B7 ,C8 f FE , 1F , 28 , 2F, 5F , AF , 32 , F4 , A4 ,3E , FF 
170 DATA 32,0e,A7,32 t 2C,A7 f CD f 5F t BA,C3,94 l CA,3A,AA î AD f B7,20,B7,3E 1 îaD,32,F4 l A4 
180 DATA 18,9S,3A î F3,A4 t 3D,32 t F3 T A4,18,A5,Fl f 32 t F2,A4 t i8,9F,3A t F2 T A4 f FE,72,28 
190 DATA 0A,3A t F4,A4,C6,02,32 T F4,A4,18,C0,3A,F4,A4,lB,BB,Fl , 3A , F4 , A4 , FE « i 8 , 20 
20E DATA 81,3E f 05,32 > F4,A4,C3,6e f A4 f 3E , 43 , C9 , 00 , 00 , 00 , 00 



Ugnes à ajouter ou à modifier. 



130 POKE &A0D6, IsCALL &A094 , &7500 , &25A0 : i n0 <nn ) =1 : in 1 ( nn > -26: DI M pe ( 16 >, pe 1 ( 16) , 
st (16) ,f ict <60) :ma=0:ben=0:KEY DEF 1 1 f 1 : KEY DEF 14,1 

îKEY DEF 4,lïKEY DEF 20, 1 sRESTORE 1B30:FDR i =0 TO 9î READ a ,bl in0 < i ) »»! i M (i > *b i N 
EXT 

190 PEN OîPRÏNT FRE < " " ) : MODE 2 s INK 0 , i n0 ( nn > : I NK X , i n 1 ( nn ); BORDER in0inn) s ORIGIN 

0,0,6, 632 , 390 , 374 ; POKE &B338 , 0S CLG I 
195 TAG: PLOT -700, -700 , 0; PRINT CHR* 1 23) +CHR* î 0) ; ; MOVE 1 20 , 398 : PR 1 NT " # ***** 

COMPACT * * * * * * '* * : T AGOFF : OR 1 G I N 0,0,0,640,0,400:1F ben<0 TH 

EN ben=0 

200 WINDOW 8, 73, ô t 22 î PAPER 0:PEN î : CLSî WINDOW** 1 , 8 , 73 T 5 , 5 : MOVE 0,396: DRAW 638,396 
T 1:DRAW 638,360: DRAW 0,368: DRAW 0,396: MOVE 50,44; DRAW 590,44: DRAW 590,294: DRAW 5 
0,294: DRAW 50,44: MOVE 50 ,310; DRAW 590, 310: DRAW 590, 344: DRAW 50, 344: DRAW 50,310; M 
DVE 54,42 

220 CALL &A094,*7500 f &25ft0iFOKE &B339,0: IF sa=l THEN sa=0:GOTO 970 ELBE PAPER#1 , 

0:PENttl ? 1 :CLS#1: IF cc=l THEN 280 ELSE IF cctr^l THEN RETURN 

230 TAG: PLOT -700 , -700 , l : MOVE 257 , 334 : PR I NT *' MENU PRINCIPAL 11 ; : TAGPFF 

235 LOCATE 6,3:PRINT n - 1 - COMPACTAGE BINAIRE ,f s LDCATE 6,5:PRINT'<- 2 - DECOMPAC 

TAGE BINAIRE"* LOCATE 6,7tPRINT"- 3 - CATALOGUE DE LA DISQUETTE" : LOCATE 6,9:PR1N 

T M - 4 - ARCHIVES" 

250 a$= u : CALL &BB03:WHILE NOT < a* =" i " OR â^^" OR a**" 3" OR a*="4" DR a$= ll 5'* OR 

a*ss"6 M OR af" M ") : a*=INKEY*: WEND 
270 CL3:CLS*1:XF a*» u 2" THEN 910 ELSE 1F «#»*3* THEN 901 ELSE IF a*-"4" THEN 113 
0 ELSE IF a*- "5" THEN 1250 ELSE IF a»- "6" THEN 1B40 

290 DRAW 300,26: MOVE 448, 2: DRAW 448, 26: MOVE 190,2: DRAW 190, 26 s POKE &B339 , 0: TAG: M 
OVE 1 46, 20: PRI NT" DEBUT ":: MOVE 276, 20: PR INT "FIN" ; : MOVE 386 , 20 : PR I NT M LARGEUR " ; : TAG 
□ F F 

320 CALL &BB03--WHILE NOT(a*="l" OR fc***»* DR aî=" 3 " ) : a*= I NKEYS : WEND : CLS: CLSttl : IF 

a*="2" THEN 470 ELSE IF a**"?" THEN 190 ELSE TAG: MOVE 232 , 334: PRI NT 1 » COMPACTAGE 
DE PAGE ECRAN"» s T AGOFF 

520 LOCATE 9, 14: PRI NT " < INTRODUISEZ UNE DISQUETTE ET PRESSEZ UNE TOUCHE V:CALL 
?<BB06: PEN 0: IF aa*="0'* THEN ! MESSOFF : LOAD nom*,S<7500: ! MESSON: I PAGE , &750O ,0: CALL 
&9B56 : ma-PEEK ( ^9B56 ) : POKE &9B56 1 0 

540 IF aa*«"0" THEN 550 ELSE MODE mOïFOR j^0 TO mes INK j , pe ( j ) , pel ( j > : NÊXT } : BOR 
DER bo,bol: i MESSOFF: LOAD nom* , &C000 : j MESSON 

550 PEM 1 : EALL &BB03:SPEED KEY l , 1 : d*=0: dy=0: *«=223: ««1=329: yy=150: yy 1=250 

560 PR I NT CHh î ( 2- > +CHR$ < 1 > ; : MOVE +d>: , yy+dy : DRAW y. h \ +d;r , yy+dy , 1 : DRAW XKl+dx f yyl 

+dy : DRAW xx+d* ,yy i +dy: DRAW xx+dx , yy+dy: a*^" ": CALL &BB06 

570 PR INT CHR*C23)+CHR*( 1) : ; MOVE se x +dx * yy+dy : DRAW kk 1 +dx , yy+dy , 1 : DRAW : 1 +d>; , y y 1 
+dy; DRAW xx+û>; , y y 1 +dy: DRAW *îK+dx, yy+dy 

660 IF INKEYC47K >-l THEN PLOT -700 , -700 , i : PRI NT LHR* i 23) +CHR* C 0) : : MOVE 0,0: MODE 
2:dc-(KHi-4)+d5îsgc=(HW+4)+d«ihc=<yyl-l)+dyibc*<yy+3)+dYsSPEED KEY 30,2:GOSUB 19 
0: GOTO 740 

800 CLS: LOCATE S , 3 : PRI NT " APRES AFFICHAGE DE VOTRE PAGE ECRAN APPUYEZ SUR UNE":LO 
CATE 1 5 1 5 s PR I NT " TOUCHE POUR COMMENCER LE COMPACTAGE ** : LOCATE 21 ,7: PRINT" : APPUYEZ 
SUR UNE TOUCHE;": CALL &BB03:CALL ^BB06: IF ec=l THEN aa$= lf N ,( 

910 vi t=l î cc=0: IF aa^'*N M THEN aa*=" ,É s MODE mo:PEN 0: î MESSOFF : LOAD nom$,^C000: î ME 
SSÛN:PEN 1:F0R i =0 TO me: ÏNK i , pe ( i > , pel < i ) s NEXT i ; BORDER bp,bol 

820 1F aal= ,, 0 ,) THEN PEN 0: î MESSOFF: LOAD noms , Ç-7500! ï MESSON: i PAGE * 5*7500 [, 0: PEN 1 
850 CALL S.A094, fc7500 f &t25A0: CALL &BB03: IF ec=l THEN ec=0:GOTO 8B0 

B70 CAUL «*9F1E,w3,>:1 ,x2, <adr+6> , <adr+9) , vi 1 1 ad2*= (HEX* CPEEK (adr +7> ,2) > + (HEX* <PEE 
K <&ér+6) ,2> ) :ad2S^HEXt i (VAL t M +ad2^) ) +14,4) : I MESSOFF : SAVE noml$ , b t adr , VAL ( "V 1 +a 
d2£> : ! MESSON: sa=l ï ty^0: adrl =adr t ben= t ( (hc-bc) /2) *>i3) - (VAL ( "& K +ad2£> ) : GOTO 190 

900 ad*=HEX$<PEEK(adr2) , 2) : acJ 1*=HEX* CPEEK ( adr2+l ( , 2 > : ad2^ad l*+ad* : a= ( VAL ( " & '• +ad 
2#) + C <me+l)#2>+12) : ÎMESSOFFîSAVE noml * ,b , adr 1 , a: ! MESSONî sa»l s ty=l ïad2*=HEX$ ( a , 4) 
:ben- 16384- (VAL ( '^. ll + ad2$) ) : GO TO 190 

901 TAb s MOVE 283 ,334: PR INT M CATALOGUE 11 ï : T AGOFF: î MESSOFF : OPENOUT " D " : CLOSEOUT : I MESS 
QNsCATsCALL ^BB03s CALL ^BB06:GaTG 190 

930 LUCrtlfc 4.2ïPRINT» » 5 b9*;:INPUT l * il v nomS: PRI NT w " : PEN 0: 1 MESSOFF : LOAD nom* t 675 
013: ! MESSON; MODE 2 : LDCATE 19,11: PEN 1 : ï PAGE , ï.7500 % 0: CALL «cBB03aCA L L ^BB06:GOTO 19 
0 

960 PEN 0: î MESSOFF: LOAD nom* , «t 7500: ! MESSON: PEN IsFOft i^0 TO me: INK i ,pe < i > ,pel Ci 
) î.NEX T : BORDER bo*bol:MODE mo: LOCATE 6,11: î FENETRE , 0 , &7500 , 0 : CALL &BB03:CALL &BB0 
6: GOTO 190 

1000 TAG: POKE ^B339 f 0:PLOT -700 , -700 , 1 : MOVE 168, 158: PRINT DEBUT 11 ;: MOVE 16Q t 130:P 
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RINT !t FÎN";:MÛVE 168, 104 s PRI NT "TAILLE 1 ** : MOVE 260 , ! 90: PRINVHEXA. " ; ï MOVE 336,190ïP 
RINT"DECIMAL M j ;MOVE 434 , I 90: PRINT "K. O" | : TAGOFFs IF bi = 1 THEN 1130 
106© PEN 0: ï MESSOFF: LOAD"bIbiotec. bin" ,&8000: iMESSONîPEN 1 

11213 IMESSOFFs BAVE" bi b i otec 4< ,b,&B000, 3840: ÏMESSON: IF era=0 THEN eral^'bibiotec.b 
ak"; ÎMESSOFF: ÎERA ^eraf: ! MESBONs GOTO 190 ELBE era-0 : GQTQ 190 

1130 CLSttt s TAGsMDVE 2B5 , 334 1 PRINT "ARCH IVEB " TAGOFF : PEN 0: î MES5DFF; LOAD" b 1 bi Otec 
,bin% &8000 : î MESSÛN : PEN 1 : LOCATE 4 t 4:PRINT M - 1 - CONSULTER UN F I CH I ER" ; LDCATE 4, 
7;PR1NT"- 2 - EFFACER UN FICHIER" * LOCATE 4,10: PR I NT " - 3 - RETOUR MENU*' : aa*=" 
1140 CALL &BB03;WHILE NDT (aa$=" 1 " QR aa*="2" DR aa$— "3" > : aa*= INKEYS: WEND: CLSï IF 
aa*="3' THEN 190 

U50 WINDOW 1 1 , 70,8 ,22: CALL '&9AB0 : W 1NDOW 8 , 73 , 8 » 22: g~PEEK (&9AAF > : LDCATE 2, 15: CAL 
L &BB03:PRINT" Entres le numéro! du fichier : INPUT 4,M ,a:WHILE <a<=0 OR a>g 

> : LOCATE 33,15: INPUT tf ,'ai WENDs CLS s b i =1 ; ï F aa*="l' 4 THEN 970 

1170 PEN 0 s noiîï$=nam$+ *' • b i n 41 ; î MESSOFF : î ERA , ênomSs SAVE"bi bi otec l \ b , &8000 , 3340: er a* 
= "bibiotec.bat.": ÎERA, ieraf; ÎMESSONîPEN 1 :GOTO 1230 

1230 LDCATE 2* 15: PRI NT " "ESPACE > Pour le menu < ENTRER > Pour la liste des 

noms"; CALL &BB03 

1260 PRI NT 11 - 4 - CALCUL D * ADRESSES MEMO IRE "; LOCATE 6, î 1 ï PRINT"- 5 - RETOUR MENU 
PRINCIPAL" : CALL &BB03:aS=" "îWHILE NOT C a$ — M 1 M QR a*="'2" DR a$= H 3" DR a*-" 4" OR a* 
= "5") îa*=lNKEY$sWENDiCLSîCLS»i : ÎF a*=> M 2" THEN 1330 EL SE IF a$= 4, 3 M THEN 1360 
1290 LOCATE 2,3iPRINT" " ; b3* ; s I NPUT " M , nobr2$î LOCATE 2,3:PRINT" #l ; b3*i a** " » : CALL 
&BB03:WHILE NOT (a*-** 1 " QR OR a$- ,4 3*' OR at= N 4" ) : a*«ï NKEYS: WEND: I F a*="l" 

THEN res*VAL<nobrl*>+VAL (ndbr2$) 

1310 LOCATE 20, 13: PRINT r es: LOCATE 56 , 1 3: PRINT HEX* <res) : GOSUB 1860: GOTO 1270 
1340 1F VAL < nobr 1 * ) V65535 THEN CLSï GOTO 1330 ELSE LOCATE 20, S: PRINT VAL<nobrl*>: 
LOCATE 56,8: FRINT 4, &" ; HEX$ (VAL inobr 1#) > s GOSUB 1860: GOTO 1330 

i 380 f 1=< (400-(yy+l) ) /16) zi 2=FIX <f i > : f l=f 1-f 2î GOSUB 7204 x lS=HEX* < 49152+ < f 2*80) + t 
f 3*2048 >+F IX <xx/8> > : LOCATE 18,0: PRINT "S*" ; HEX* (VAL ( 1*) > ; GOSUB 1660:GDTO 1360 

1400 LOCATE 4,2; PRINT " "ïb9*î: INPUT 11 11 , nom 1$: LOCATE 4,2:PRINT" "; b9*: LDCATE 4,4: 
PRINT* 4 "îbâ*;." i4 :aS^'*":CALL &BB03: WHI LE N0T<a*= ,4 O" OR a* = 11 N '• ) : a*=UPPER* U NKEY») ; 
WEND: IF ât^D 1 ' THEN 1420 ELBE LOCATE 4,4 

1430 CALL &A094,&7500,S<25A02 PEN 0: IF aa=l THEN aa=0: MODE mo: BORDER bo, bol: FOR i = 
0 TO me: INK i , pe t i ) , pel ( i ) : NEXT: \ MESBOFF ï LOAD noml t , &C000: \ MESSDN: PEN 1 ELSE ï ME 
SS0FF:LOAD nom 1*,S*7500 s î MESBONs PEN 1 : î PAGE , & 7500 , 0 

1460 LOCATE 1 0 , 8: PR IMT "V ; HE X* < VAL < " "+K 1 *> ) i GOSUB 1860: GOTO 1360 

1550 adr0-VAL <i nf S) : adrl-0: adr 2=^4000: adr3=S<8000; adr4^C000: y=l : k = 1 : WINDûW 8,48 , 
8,20: PRINT CHR* ( 23> +CHR* (0) : : MOVE S80,50:DRAW 580 , 270 , l : MOVE 525, 270: DRAW 525,50 
: FOR j=0 TO 4:M0VE 521 ,50+ ( j #5*5) ï DRAW 580 , 50+ t j *55> : NEXT s MOVE 515,50:DRAW 515,27 
0 

1555 MOVE 460 ,270: DRAW 460,50 

1620 IF W4 -220 THEN PRINT" FICHIERS TROP IMPORTANTS, • • 1 41 : GOTO 1640 ELSE IF m = 14 
then UïNDOW 8,73,8, 22 : LOCATE 1 » 1 5 : PR 1 M T '* 4 Appuyez sur une touche pour obtenir la 
suî te V: CALL SiBB03:CALL &BB06 s LOCATE 1,1 5: PRINT STR I NG* ( 46 , " ,4 ):WINDOW 8,48,8,2 

0:>î=l 

1630 NE XV 

1640 ERASE fic*:DIM f i n * ( 60 ) : W i NDOW 8 , 73 , 8 , 22: LOCATE l,15îPRINT"< Appuyez sur un 
b touche pour le tableau 41 : CALL &BB03:CALL «<BB06: CLS: MOVE 100,290: DRAW 588,290, 
0:MOVE 100 ,280: DRAW 588 , 208 : LOCATE 22 , 2: PRI NT "ESPACE RESTANT EN MEMOIRE" 
L645 PRINT CHR* (2S> +CHR* (0) ; 

1650 MOVE 200. 100 î DRAW 440 • 1 00 , 1 î DRAW 440, 220: DRAW 200,220: DRAW 200, 100: FOR i =0 
TO 100 STEP 20: MOVE 200, 100+1 : DRAW 4 40, 100+i : NEXT: MOVE 250 f 200îDRAW 250,100:MOVE 
300 , 200 r DRAW 300, 100: MOVE 204 ,99: DRAW 44 1,99; FOR t=0 TO 2s MOVE 441 + 1 , 99: DRAW 44 
1+1 ,217;NEXT 

1660 TAG: MOVE 208 , 2 16; PR I NT " BAN!' " ? : MOVE 258 ,216: PR l NT " BLOC " ; ; MQ VE 300 , 2 1 6 r PR INT " 
OCTETS RESTANTS" ; : MOVE 224 , i 96 : PR ï NT "O 41 ; : MOVE 262 , S 96: PR I NT" X X XX" : : FOR î =0 TO 3î 
MOVE 2SA , 1 76— ( i *20) s PRI NT " 1 " : : MC1VE 264 , 1 76- C i *20> : PR I NT i;:NEXT:MOVE 312,196 
1670 PRINT VAL<sup*)-adr0;" octets 11 ;: MOVE 312, 176* PR INT 1 6384-adr 1 s " octets'* ; : MO 
VE 312, 156i PRI NT 16384-<»dr2-t63B4> ï H octets" MDVE 312, 136: PRINT ABS i adr3) -1 638 
4;" octets" ; : MDVE 312,1 16; PRI NT ABS (adr4) % 14 octet s" ; s TAGOFF 

1680 LOCATE 15, 15; PR 1 NT " < Appuyez sur une touche pour le MENU >":CALL ï<BB03:CALL 
^BB06: GDTD .190 

1690 1F ERR=35 AND ERL=1060 THEN + 1315 ELSE SOUND î , 88 ,15,15: FDR i=l TO 160:NEXT; 
SOUND 1,88,15,15 

1702 !F CERR=5 AND ERL=810) AND (LEN « non»! > : ■ 1 2 AMD < INSTR C 1 , LEFTS (noml , 8 J , 4 % " > ^0 
OR INS^TR 1 1 , R 1 BHT$ (nom^ ,4) , ** , 44 )< >1 î î THEN PRINT "NOM DE FICHIER INCORRECT • ». 1 11 î GDT 
0 1810 
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1703 i F £Rft=5 AND ERL~S1 0 THEN aâ*- "N" s RF SUME 810 

1705 IF ERR=5 AND (ERL=520 OR ERL^540 OR ERL-B20 OR ERL=870 OR ERL^?00 OR ERL-93 
0 OR ERL-9^0 OR ERL-l43iB> THEN PRINT"NOM DE FICHIER I NCORRECT . , , !« : GGTO !810 
17210 1 F THEN PRINT ,f DISQUETTE ABSENTE, , , ! '* 

1770 CF ERR=35 THEN PRINT "CE FICHIER N'EXISTE PAS.-. 

1730 IF THEN PR INT "CATALOGUE SATURE SAUVEGARDE IMPOSSIBLE---*" 

1790 II- ERR-33, THEN . PR î NT "01 SOUETTE PLEINE SAUVEGARDE IMPOSA I BLE . " 

LB00 IF ERR*=45 THEN PRï NT " ECR I TURE IMPOSSIBLE DISQUETTE PROTEGE.,.'" 

18X5 FOR î=0 TQ 59: FOR j«0 TO 7:POKE (î>B0B»+ ( i *64 > *j ) | 207 ; NEXT ] , I : ar : RES 

UME i 08© 

1840 TAGïMOVE 262 , 334 ; PRINT "NETTOYAGE BAS I C u ; i T AGOFF a LOCATp 5 ,4: PRINT " INTRODUISE 
î Lfr DISQUETTE CONTENANT LE PROGRAMME ^COMPACT LOCATE 32 T 7ï PR IWT" ET " s LOCATE 72 
,10* PRINT "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE* : CALL ^BB03:CALL &BBB6: MEMORY CUEAR 



IBRAMANl PENSE A VOUS 

Pour vous en convaincre, voici 
deux trucs pour vous simplifier ta 
vie, Tout d'abord savez vous qu'il est 
possible de raccourcir un programme 
avec deux doigts seulement Bien sûr. 
Il faudra entrer quelques lignes de BA- 
SIC avec ses dbc doigts mais ensuite 
deux touches suffiront pour enlever les 



blancs en trop. Voici comment pro- 
céder : en mode direct, écrire : UNE 
INPUTAS,pulsL-L+10:KEY 13o>EDfT*+ 
STRS(U+CHR$(1 3)+CHR$Cl 3) puis tapez 
Enter. Enfin KEY 0 A$4CHR$(13) pub En- 
ter suivi d'un POKE &AC00T , Il ne vous 
reste qu'à Jouer avec deux touches 
d'abord F0 (le zéro du pavé numéri- 
que et avec la touche », Pour con- 
vaincre également les St Thomas qui 



se doutent de l'inôfflcacltô du Reset 
voici un exemple qui leur donnera sa- 
tisfaction : Tapez n'Importe quoi en 
mode direct Jusqu'à ce que la ligne 
soit pleine (255 caractères), ensuite 
faites un Reset en appuyant simulta- 
nément sur les touches CTRL-SHIFT- 
ESC, Il faut alors taper : FOR i=&ACA4 
to &ADA2:?CHRS(l>eHR$(PEEK(ï>;; 
NEXT et là... Surprise I 



RECTIFICATIF 



Le texte de Réductor 5.2 du 
numéro 38 a été quelque peu 
malmené. Voici le passage 
manquant Que les lecteurs 
et l'auteur H. Monchâtre 
nous pardonnent ! 



Ça y est, vous avez compacté 
votre écran, choisi vos options, 
maintenant, nous allons passer à i' uti- 
lisation de cet écran dans vos pro- 
grammes, chargeurs, sllde show, etc. 

ITUUSER UN ECRAN 
COMPILE 

Vous pouvez utiliser de deux maniè- 
res votre écran, soit en le chargeant 
directement, soit en l'Intégrant dans 
un chargeur BASIC ou ASSEMBLEUR. 
En mode direct, taper OPENOUT m D' 
MEMORY adresse de chargements 
ClOSEOUT 

LOAD 'nomtlchfer * , adresse de char- 
gement 
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CALL adresse de chargement 
Il est nettement plus pratique d'Inté- 
grer cette procédure de chargement 
dans un chargeur. 

L'adresse de chargement est donné 
par RE DUCTOR après le compactage, 
Elle correspond TOUJOURS à l'adresse 
d'exécution. Quand vous utilisez une 
option (chargement en mémoire 
écran.. , . ), cette adresse peut être mo- 
difiée, ne l'oubliez pa$< 



LES PRESENTATIONS 
SPECIALES 

REDUCTOR vous permet grâce à r op- 
tion décompactage en &6000 d'uti- 
liser des présentations d'écran spécia- 



les, comme un affichage aléatoire, 
par moitié, etc. 

Avec REDUCTOR, vous trouverez pas 
moins de 9 routines d'affichage, tou- 
tes Implantées en &BE80, 
Comme tout à l'heure. Il est possible 
de les utiliser en mode direct par un 
CALL fleBEflO après avoir exécuté la rou- 
tine et chargé un écran 17 Ko en 
&ô000 ou un écran compacté avec 
l'option décompactage en &6000, 
mais en fait. Il est plus Intéressant de 
les MERGER à un chargeur existant, de 
les charger en mémoire avec un GO 
SUB et de les exécuter avec un CALL 
&BEÔ0, 

Pas clair, voyons un exemple. On uti- 
lise un écran compacté avec l'option 
décompactage en &6000, 



10 0PEN0UT 1 D* : MEMORY ftlFFF i CLOSEOUT 

20 LOAD 'nom fichier ',42000 : chargement de l'écran 

30 CALL &2000 s decompacta S e de l'é- 

cran en &600Û 

40 COSUB 100 î saut au chargeur de la 

routine 

50 CALL &BE30 ; exécution de la 

routine 



: début de la routine 
WERGEE 

100 REST0RE UOîFOR i=4BEBQ T0 âBE80+l i : REAO A$ î POKE 

I , V AL ( ' A ' + A$ > : N EXT ï RETURN 
U0 DATA 21,00,60, 11,00,00,01.00,40, ED,B0,C9 



ft ^ CP -ESSAI UTl UTA lfit . 

StatgrapH 



Quand les chiffres ne veulent plus 
parler d'eux-même on a r ha- 
bitude de les utiliser pour (a constitu- 
tion de graphiques. Mais lorsque te 
nombre de données devient Impor- 
tant et que le graphisme est com- 
plexe. Il vaut mieux être aidé par un 
ordinateur et surtout par un pro- 
gramme, 

Statgraph est un utilitaire de ce type, 
c est-à-dtre qu'il permet de saisir des 
données et de les représenter sous 
forme de barres et de camemberts. 
Le menu principal vous propose le 
choix entre 3 types de graphiques : 
*en barres", " linéaires* , et 'circulai- 
res* . Le choix d'une forme de graphi- 
que vous entraîne vers un autre menu 
dans lequel vous rentrerez les coor- 
données de vos différents tableaLKde 
chiffres. Selon le type de graphismes 
vous pouvez obtenir plus ou moins de 
"séries* . Je m'explique ; en graphique 
"barres* 1} est possible d'entrer Jusqu'à 
4sériessur 12 barres. Vous pouvez ahai 
obtenir la visualisation , par exemple, 
de 4 produits sur 12 mois. Dans les 
graphiques clrcuîalres, souvent appe- 
lés * camemberts' on ne peut entrer 
qu'une série. En revanche tes graphi- 
ques linéaires offrent 2 séries. C'est 
donc à vous de choisir le mode de 
représentation qui servira le mleiw vos 
données. 




Le processus de création d'un graphi- 
que passe par les étapes suivantes : 
entrée des paramètres, nombre de 
séries, 3D ou non et titres, ensuite 
connaître des données proprement 
dites, avec leur dénomination. A ce 
niveau, l'édition est simple, puisque 
les touches fléchées haut et bas rem- 
plissent leur office* ainsi que les tou- 
ches DEL et CLR. Une fols les tableaux 
remplis, vous revenez au menu prin- 
cipal et l'option visualisation dévoile 
le graphisme convoité, Il est ensuite 
possible de modifier les données pour 
obtenir un autre résultat. Flnaîement 




hub lili U3/J 
KB'tiftltlMti 



vous pouvez sauver le fichier dessin 
et l'imprimer ereuite selon 2 formats 
A4 et A5, SI votre Imprimante est de 
type exotique (Mamba 76 à commu- 
tateur magnétique) Il est possible 
décrire ltj * driver* et de l'utiliser à 
chaque hardcopy. 
Revenons au menu principal et sélec- 
tionnons les utilitaires. Nous trouvons 
ici : le catalogue de la disquette, 
suppression d'un fichier, formatage 
d une disquette, et sourtout paramé- 
trage de rimprimante et conversion 
des fichiers Internes à Statgraph, Ain- 
si des fichiers .BAR pourront être trans- 
formés en ,UG ou en CtR sans entrer 
à nouveau les données I 
Enfin un dernier flcNer IMPORT présent 
su la disquette permet la récupéra- 
tion des données de Mumpîan, Cal- 
cumat, Datamat et même â partir de 
fichier ASCII. 



Notre avîs ; 



Statgraph n'est pas un produit ré- 
volutionnaire mais II est complet et 
surtout simple â utiliser. Breton peut 
te conseiller à tous ceux qui ont be- 
soin de sortir rapidement des don- 
nées graphiques, 
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uns 

A A l^^^n^" ' cons *quance, réfléchissez bien ovant d'»nvoy*r voj textes le 

hU IIUI LV fGnt impérativement nous parvenir *ur io qnlle (découpée ou pho» 

1 VI irai rédigé à raison d'un caractère par case. 

| [:,hh - îoure annonce ™ accompagnée de timbres ne sera pos 



La place réservée aux petites annonces est limitée. En conséquence, celles-ci patient dons leur ordre 
d'arrivée. Pdf contre, les petites annonces Farfelues sont systématiquement rejetées.. De même, comme 
il est peu probable qu'iî existe des "généreux donateurs" de matériels ou de logiciels, les petites 
annonces faisant appel à ces philanrropes ne seront insérées que si la place libre le permet. 
Seront refusées toutes les annonces visant à vendre ou échanger des listes au copies de logiciels non 

tarantis "d'origine", ainsi aue toute annonce mettant au piratage, 
u _ n conséquence, réfléchissez bien avant d'envoyer vos textes. Les petites annonces doi- 

L ^tocopée), le texte étant 



Vous voulez gagner de l'argent en plus de 
vos revenus ? Chez vous Demandez doc gra- 
tuite à P HOCHER * Bruch - 47130 Part 



Echange news sur 61 28 (Robocop, Capiterne 
Btoôd, 1 943, Craïy cars I^J - STEMMELEW 
Laurent - 1 15, rue Principale - 68520 Bum- 
haupt Le Haut. 

Vds davier CPC 6126, Iras peu servi h cause 
double emploi : 1 400 F - M. PAUL Joël - 28 
rue de Touraine - 21800 Chevigny St Sau- 
Tél. 80 46.15 24 



Vds jeux on g sur D7 + anciens n° de jour* 
naux Amstrad - Fanxine (PA + 2 timbres) - 36 
Bis Av cfAzereïx ~ 65000 Tartes 



Vds 6128 coul, 1 an tbe +< 
2990F ou + 20 dises pleins 3200F: Tél 
54 32 51 82 après 18h> Demandez THIBAUT. 



5 sur 6126 pour échan- 
ges sérieux et rapides. Pos*. (Navy Moves. 
3D Pool, Forgo World). Tel. : 21 S2.82.55. 0e- 



Stop I Ne tapez plus vos listings, je la fais 
pour vous I (6 F du Ko). Contactes moî au 
43,9872*6 Demandez Hugues après 17h. 

Achète logiciel Manager sut K 7 ou dise avec 
manuel PALUD Thierry - 5 bis rue des Amou 



Vds Amstrad CPC 464 mono * matériel (lec- 
r ï «yonDart > DK i K7 1 



livres), le tout ou séparé, Tél 60,45 10.40 

Achète DMP 2000-2100 : 700 F. bon état 
Vend* K7 Ra% 2 + Xoel : 120 F. Tél.: 
34 85 7504 - Yann - (Yveline*). 

Vdt CPC 464 mono > crayon optique Dan 
excel état 1400 F é débattre Tél.; 
43,49 39 73 

Urgent I Vds station Amstrad, tuner TV + ra- 
dkwéveit 4 compilation, le tout : 1000 F Tél. 
3177*5 10 

Vds jeux pour 6128 (disk) : 1943, Le manoir 
de Mort© vielle, Lite (les jeux sont originaux) 
pour : 350 F Tel 50 71.82 76. 

Vds nbrx jeux é prix réduits, poss Dragon Ninja. 
Crazy cars, Earbarian II etc. sur Amstrad 
6128 - J F DUPRE. Tél. : 42.07 35.40 

Cherche CPC 464 coul. + jeux + joyti + pé- 
riph divers, le tout en tbe pour 1200 F, «aire 
offre Tél ; 44,41,24.62 après 18h. 



Stop I Cherche jeune programmeur pour 
ôcfianoor news et ancie-n k ieux 7 Contactez 
moi au 2739 10.10 -CAROM S -62 rue Eisa 
Triolet - 59620 AuJnoye Aymeries 

Urgent 1 Recherche ext DK Tronic pour CPC 
464 Tel ; 22,37 41 90 après 18h Demander 
Ludovic -(80) 

Vds revues Tilt «■ 8 à 49. Hebdogiciel BP 76 à 
168, Amtter n° 11 è 25, Amstrad Magazine 
n û 1 à 43, Arcade n* 1 à 19 Faire offre au 
32.36.95 94 

Echange jeux sur 6128, news et anciens. En- 
voyer liste à SYS Frédéric - 2 chemin des 
Dames -62210 Avion. 

Urgent 1 Achète Spectrum 128 K+2 Deman- 
der CARRIERE PascaJ - 30 rue Alfred Dtime- 
rl - 31000 Toulouse Tél. : 61 .53.47 67 

Échange moniteur CPC 464 (mono) + 400 F 
contre moniteur CPC 464 coul Tél ; 
88 87,60 50 après 17ri30 

Echange news sur CPC 6128 (Vlndica 
lors .) ~ CARVALHO Pauto - 31 rue E. Pot* 
ber - 94500 Champigny SrM Contact sérieux. 

Vds jeux pour 6128 a 40 F f un dont (Robe- 
cop, Arkanoïd 2, James Bond 007, Barba 
nan j Tél. : 30.35 40.65 Demander Arnaud. 

Honnéia ! Recherche D7 org : RType. Forg. 
wona, poss rMavy moves, vigu rrovinciaux 
.Tél : 47.33 88 37 



Vds K7 Barbanan 2 70 F, recherche 
avec mode d emploi Urgent D| - YENO - 2 
allée Verdun - 93420 Viïlepinte 



Echange (vds et achète) nbrx news Tél. : 
5575 11.96- TRAM P M - 21 av Georges 
Brassens - 87500 St Yneix Laperche 

VdsconsoieSéga + 5 jeux* jraopentef. rateu 
2000 F, vendu 1000 F. Tél, ; 30.72 01.66 Fn*v 
convtHe(95). 

Vds pour CPC 6128, Out Run 60 F, Corn 
bat Schooî : 70 F # oftgto. Tét 51 37.57.01 
Demander Nicolas. 

Vds 80 magazines informatiques (A m s 
mag.. ) datant de ces deux dernières années 
100 F i débattre Laurent au 43 07 38 95 

Vds 464 + drive DD1 + imprim + meuble + 
kit TV + 160 jeux (40 dises + 3 K7) + 3 joys- 
ticks ♦ revues, prix à débattra Tél. : 
21 30 16.54 -Pierre 

Vds dsks CPC originaux (Om 95 F, Guns- 
moK* :70 F. La chose Ubi Soft :70 F, Uaté 
perdue (2 disks) : 65 F Tél : 46.66 96 02. 
Deaiender Luc après 1Bh, 



Cherche correspondant sympa ayant un 61 28 
Tél 43.83,92,73, répond*! vite, . Deman 
der Xavier. 

Vds jeux originaux disks à des prix très inté- 
ressants (Micro Scrabble, Super cyde, CaJi- 
fornieGamfis. Gotdhn* 2 . Tél ; 45.91 .85 22 

Vds 61 28 couleur + nbrx jeux + joystick Quîck 
shot 1 + revues Amstrad 2000 F + DMP 2160 : 
1000 F (tout ss garantie) Tél : 46 55 17 27 
après 18h. 

Vds DK pleines de news sur CPC 6128 : For- 
gotten Wodd t Stormlord, Navy moves Coo 
tacter SOUFIANE Tél. : 38 43 34.76 

Vdt CPC 6128 écran coul + 150 jeux f 1 
joyst + dédoubleur de manettes tbe 3000 F 
Tél 35 79.84,91 Merci 

Vds 80 magazines informatiques (Ams 
mag ) datant de ces deux derrières année* 
100 F à débattra Laurent au 43.07.38 95 

Vds 464 ^ oVive DD1 4 imprim. ♦ meubte + 
kit TV « 160 |eux (40 dises + 3 K7) + 3joys 
tteks + revues, prix é débattra Tél 
21 30 16 54 -Pierre 

Vos cfsks CPC originaux (CHrt : 95 F, Guns 
môke 70 F t La chose Ubi Soft 70 f, La dté 
perdue (2 disks) 65 F, Tél 46 66 98 02- 
18h 



Cherche correspondants pour échanger pro- 
grammes listings. Thierry SCHMITT — 5 place 
Croix Paquet - 6900 Lyon. Tôl, 70.27 82.63 



Vds 61 28 coul. + revues oV verses « l 
de jeux + 1 pysock, le tout 3600 F SP 69002, 
RENAUT GNIet. 

Vds 6128 coul + en* vidéo (meubte, radio) 
+ jeux copieur + manette 5000 F, Tél 
35 34 55 34 Dernanoef Frank 



m 



Vds jeux CPC 61 28, 
00.33.32.87-281 ou via 
00142 Roma. 



Vds adapt péritel : 300 F (+30 F de port) 
330 F Tél. : 97,25.12 35 le week-end après 
19h. 



Vds dans l'Ose CPC 6128 ooul. + 21 D7 ori- 
ginales + revues + joysticks + 50 D7 4000 F 
Tél. 44.86 14,95 ou 44.75 31 40. Laurent 



Recherche Dr Graph ou Mo rte vie Ile, échange 
contre rvombreux togic news ou utilit KOSINS- 
Kl J.-P. - 2 allée Y. Gagarine - 92300 Levai- 
lois 

Vds davier de 464 4 2 joysticks + 10 jeux (Tar 
get Renegade, Grysor, Platoon), foe 990 F 
a débattre Tét 39.58 93 26 te weeMind 

Vds CPC 6126 mono + joyst. + 19 jeux {nou- 
veautés) t revues : 2000 F. TéL : 48.29 31 65 
Demander David 

Vds CPC 464 cout + nbrx jeux + joysticks : 
2000 F Tôt : 26 74 61 21 (heur© repas). 

Echange ou vends jeux K7 Demander OZZY 

au75J2T 35 96 

Vds 6128 cou) + 2 joysticks + 24 disks pleins 
+ boîte + revues Le tout tbe 3500 F. Tél. 
30,59 75,87 après 18b Demander Manuel, 

Vds CPC 6i 26 cou I 4 2 joysticks + 201 disks 
piems t livres + magnat. + housse 3300 F 
Tél. : 38 39.55 31 Livraison sur R.Paris, et 
Oriêans 



Urgent! Cherche news + 
réponse 100% assure. TéL 
19h30 Demander Yann 



6128, 
15 après 



Vds CPC 6126 coul + DMP 2000 + lect 5* 
Vortex + livras + 50 disks 3* et 20 5" + teg 
neufs, le tout très bon état 5500 F Tét 
16 1 60,05 27 03 

Vous avez des annonças a passer pourquoi 
pas dans le journal du dub (600 pars ) Doc. 
â LUCASSON L-Rue P Camot -33640 
Castres 



Vds Amstrad 464 mono, joystick, manuel c 
sette expérimentation, démonstration, 5 jeux 
(super) + programmes, le tout : pas cher et 
garanti W + vds un© multitude de Playmobil + 
avions + voiture + motos * petits objets + mai- 
son an piètre de 45 x 36 cm avec électricité à 
Intérieur + confort {tapfssene. cheminée, table, 
bureau. Ht) + CADEAU 500 F. Olivier PAIL^ 
LARD - 1 allée du Domain© - 35830 Betton 
Tél.: 99 55.91.28 

Vds 464 coul. +- DDI1 + joystick + 25 jeux + DK 
vierges + boîte DK + revues + nbrx listings + 
livres, valeur l 8000 F, cédé : 4500 F. Tél. 
83 31 64 20 après 17h 

Echange jeux sur 6128, possède news. Ré* 
ponse assurée DESBORDES Lionel - 1 X rue 
de Verdun - 36300 Le Btanc 

Vds Amstrad CPC 6126 coul. + adapt TV + 
radio Amstrad + {20 D7 avec 50 jeux et util ) r 
matériel d H un an {+ joystick non neuf majs qui 
marche + un manuel) 5500 F Tel, 
42 82 03 55 après I6h50 sauf le dimanche - 
13470 Camoux 



Vds adapt péritel : 300 F (+30 Fde port) : 330 F 
TéL : 97.25.12 3$ le week-end après T9b 

Vds dans ïOise CPC 6126 coul. + 21 D7 ori- 
ginales + revues + joysticks * 50 D7 4000 F 
TÔL : 44 86 14,95 ou 44.75.31 40. Laurent 



Stop f Cherche jeune programmeur pour 
échanger news et anciens jeux * Contactez 
moi au 27.39. 10.10 - CAR ION S. - 62 fue Eisa 
Triolet - 59620 Auinoye Ay marie s. 

Urgent ! Recherche ext DK -Tronic pour CPC 
464, Tél. ; 22,37,41 90 après 18h. Demander 
Ludovic -(80) 

Vds revues Tilt n*8a49 ( Hebdogiciel n" 76 à 
168, Amstar n ç H à 25, Amstrad Magazine 
n* 1 à 43. Arcade nM à 19. Faire offre au 
32 36 95 94 

Echange jeux sur 6128, news et anciens. 
Envoyer liste â SYS Frédéric - 2 chemin des 
Dames -62210 Avion. 

Urgent 1 Achète Spectrum 128 K+2, Deman- 
der CARRIERE Pascal - 30 rue Alfred Dume- 
ril~31Û00 Toulouse. TéL : 61.53,47.67 

Echange moniteur CPC 464 (mono) + 400 F 
contre moniteur CPC 464 coul. Tét ; 
88,87 60 50 après 17h30. 

Echange news sur CPC 6128 (Vlndica- 
tors. )- CARVALHO Paulo -31 rue E Por- 
tier ~ 94500 Champigny &M Contact sérieux. 

Vds jeux pour 6128 à 40 F l'un dont (Rûbr> 
cop, Arkanoid 2. James Bond 007. Sarba- 
nan . ), Tél ; 30.36,40.65, Demander Arnaud 

Honnête I Recherche D7org. : RType, Forg 
World, poss Navy moves, Vigil. Provinciaux 
s abstenir Stéfane S, Tél. ; 47.33,68.37 

Echange (vds et achète) nbrx news. Tél. : 
55 75 1196-TRAN P. M. - 21 av. Georges 
Brassens - 67500 St Yrieix Laperche 

Vds console Séga + 5 jeux + prise péritel, valeur 
2000 F, vendu 1000 F. Tél. : 30.72 01 66 - 
Franconvilte (95). 

Vds pour CPC 6128, Out Run : 60 F 4 Com- 
bat Scboo* : 70 F t origin Tél : 51.37.57.01. 



Vds CPC 464 coul. (7/88) + manuel + joys- 
tick + 30 jeux + revues 2200 F. TéL . 
65,81. 22.82 après 19h. Demander THE RON* 
DEL Eric. 

Echange sur CPC K7 et 07, poss Titan, l$43 h 
Opération Wolf - GU ERIN Sylvain - 97 rue de 
Maubeuga - 6560 Erquelinnes - Belgique. 

Vd6 CPC 464 couleur + lecteur DDI + joys- 
tick + 25 disks + 10 kg revues, te tout en tbe : 
3500 F. Tél, : 39,60.32.79 (Patrice) après 
19h-(95). 

Echange cartouches de jeu sur Séga, poss. 
Wonder Boy, Shinobi, Power Strike. Fabien 
GAULTIER - 4 chemin du Bois Maurice 
44980 Ste Luc© sur-Loire. 

Urgent î Vds Amstrad 464 mono + 50 jeux 4 
manette : 1500 F à débattre, Tél. : 48.04.94,79 
Si répondeur, laissez un message a Boris - 
Paris 4éme. 

Avis aux bidouitleurs, vends joystick abimé 
(réparable) + vds jeux D7 Contacter Laurent 
au 54 79 93 J0 après le 15 août 

Vds jeux originaux pour CPC 6128 (Barba^ 
rian 2. PSD, Dragon Ninja, La Compil, 
Océan.. ). TéL : 25,67.17.38 Demander 
Emmanuel. 

Vds pour 6128, 1 cassette (6 jeux) + 1 livre, 
jeux D7 (liste sous demande) - POUGE Gé- 
raldine - Mas du Canal * 301 27 Be/ regarde 

Vds pour 6128 logicieis *DicO" ; retrouve mot, 
2 à 14 lettres parmi 78000 pour mots croi- 
sés Disc : 50 F - SERPETTE - 56270 PkB* 
meur 

Achète jeux La Compil : 60 F, Batman : 50 F 
etc. Envoyer liste à Johann PICARD - 50 routa 
de la Chapefle - 18000 Bourges. Merci 

Vds CPC 464 mono tbe + 2 joysticks + 40 
feux, valeur 3000 F, vendu 2000 F. Tel : 
77 63.23.9 î après 19h 




jj LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 
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Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2.20 F à : 
SORACOM, La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 



I 
I 
I 
I 
I 



Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 
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Échange news sur 6126, réponse assurée et 
rapide François MIRAS (fils) - 24 rue Mau 
rice cte Broogïie - Appt 10 - 79000 Niort 

Vds K7 de programmes (+20) sur CPC 464 
contre 30 F a M GILBERT - me du Marais - 
CNchebovifle - 14370 Argeoces, 

Vds jeux originaux sur Amstrad K7 entre 50 
et 80 jeu*, oompils et un joystick Tac5 60 F 
Têt : 4Ô<B6\27 80. Demander Karl m 

Vds CPC 6128 couleur + py stick + revues I 
nbrx logideîs (50 disquettes] 3000 F h tbe. 
Tél. 34 17 1953 

Vds CPC 464 + jeux + joystick + revue peu 
servi (89) : 2000 F. Pascal BRUNO - Les 
TullMdm -261 10 Nyons. Tél ; 75,26.17.05 

Vds disks 80 F (Opération Woh\ Bob Win- 
ner, Dragon Ninja. .) - Jan ERWAN - 5 rési- 
dence La Pommeraie - 76460 St Valéty-en- 
Caux. 

Vds CPC 6128 + moniteur couleur CTM 644 
+ housses 4 manuel + revues + 10 disks 
3600 F sous garant.. Tél. : 64 94 84 86 

Amsïradisie, donne cours par correspondance 
et recherche fou de micro pour Famines, gratuit 
de 4 pages. C. GRENADOU - VMtognils - 
Vilïiers St Georges 77560 

Vds Amstrad CPC 464 mono, tbe 900 F ou 
échange contre scanner DART tbe. Tél ; 
44 72 23.48 après 18k Demander Pascal 
(Oise) 

Cherche CPC 464 ooul. * jeux + joyst * pe- 
rîph. divers, le tout en tbe pour t£00 F, (aire 
offre Tél 44 41 .24,62 après 18h 

Vds jeux CPC 6128, liste sur demande Tel, 
00 33 32 87-281 ou v«a Rondglbne - BP 
00142 RomaL 

Echange jeux sur 6128, cherche eorrespon 
daMs Achète disk 5*1/4 pleines pour Vortex, 
faim offre. DEMANGE Alex - 72 rue de la Li- 
bération -55100 Thierville (Verdun). Tél. ; 
29 66 15,01 

Vds CPC 6128 monochrome davier Owerty 
+ 15 jeu* ^ joystick 1600 F Tél 34 1 1 19 ,20, 
région Paris 

Cherche music ou fisting de Pop-Corn sur 8 1 28 
* teg. 3615 Arcades. Gérard Laurent - 19 rue 
R. Schuman — 91200 Alhis-Mows. 

Urgent f Cherche jeux pour Amstrad CPC 464, 
m 53 20 82 26 LAVIÀULE David -42. 
avenue Chartes- Bois vert - 47200 Marmande, 

Cherche correspondants sur 6 1 28 pour éehan* 
ge de Jeux, Fabrice Devkj - 5, avenue Léon 
Blum- 44600 Saint-Nazaire 

Vds ou ech nbrx jeux dont news pour CPC, 
K7 ou 07 (vente pas chère). Tél 67 44 18 02 
Demander Jérôme 



Voue voulez gagner de rargent en plus de 
vos revenus ? Chez vous Demandez doc, 
gratuite à P ROCHER - Bruch - 47130 Port 

Echange news sur 61 28 (Robooop. Capitaine 

Bbod, 1943, Crazv cars 2 ) - STEMM ELEW 

Laurent - 115, rue Principale - 68520 Bun> 
haupt Le Haut. 

Vds clavier CPC 6128, très peu servi, cause 
double emploi : 1400 F - M. PAUL Joël - 28 
rue de Touraine-21600 Chevfgny St Sau- 
veur Tél : 80 46 15 24 

Vds jeux orig sur 07 4 anciens n* de jour- 
naux Amstrad - Fanzine de PA Grt (PA + 2 
timbres) - 36 Bis Av. d Azeretx - 65000 Tar- 
bes. 

Vds 6128 coul, 1 an tbe + câble magnéto : 
2990 F ou + 20 dises pleins : 3200 F. Tél. : 
54 3251 02 après 18h Demandez THIBAUT 

Cherche correspondants sur 61 28 pour échan- 
ges sérieux et rapides Poss (Navy Moves, 
3D Pool, Forgo WofW) Tél, : 21 ,92,82 55 De- 
mander Frédéric. 

Stop f Ne tapez plus vos listings, je le fats 
pour vous 1 {6 F du Ko). Contactez moi au 
43.98 72.96, Demandez Hugues après 17h. 

Achète tegidel Manager sur K7 ou dise avec 
manuel ; PALUD Thierry - 5 bis rue des Amou- 
reux ~4&1 60 Longue^lumelles. 

Vds Amstrad CPC 464 mono + matériel (lec- 
teur DDï, Mirage Imager, crayon Dart T DK F K7 T 
livres), le tout ou séparé. Tél. : 6*45.10.49 

Achèîe DMP 2000-2100 ; 700 F, bon état 
Vends K7 Flaliy 2 + Xcel : 120 F Tél : 
34 85.75 04 - Yann - (Yvelines) 

Vds CPC 464 mono + crayon optique Dan 
excel état: 1400F à débattre Tél : 
434939 73 

Urgent I Vds station Amstrad, tuner TV + ra- 
dioréveil + compilation, le tout : 1000 F Tél. : 

3V77J5.T0 

Vds jeux pour $128 (disk) 1943, Le manoir 
de MortovieJle. LUe (les jeux sont originaux) 
pour : 350 F Tél, : 50 71 82 76. 

VdS nbrx jeux à prix réduits, poss Dragon Ninja, 
Crazy cars, Barbarian II ete sur Amstrad 
6128 -J F. DU PRE. Tel . 42.07.35.40 

Recherche Zenith et vends ou échange origi- 
naux pour CPC 6128. François LÊX-Le Griot- 
àer- 14 route de Ste Marguerite - 05000 Gap. 

Cherche contact sérieux pour échange sur 
6128, possède nombreux jeux dont news, 
cherche Robooop, Sweek, Last Ninja 
2 -Téléphonez au 38.67 60.29 «près 
18h — Demander René. 

Vds Amstrad 464 couleur + DD W nbrx jeux : 
3000 F. Tél ; 37 49 21 50 - dépt 28 
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Dynamite dux 



Arcade 



Lorsque Lucy avait décidé d'aller jouer par ce beau mercredi 
d'automne, elle ne se doutait pas que l'après-midi se termine- 
rait très mal. En effet, la détestable Achacha ne trouva rien de 
mieux que d'aller se promener de ce côté et elle en profita pour 
réaliser une nouvelle mauvaise action : elle décida d'enlever Lucy 
sachant que cela mettrait ses deux fidèles amis Bin et Pin dans 
une colère monstre et qu'elle pourrait ainsi les forcer à aller au- 
devant de pièges diaboliques qu'elle avait concoctés tout spécia- 
lement pour eux... 

Vous démarrez votre mission de sauvetage à mains nues sans 
que cela puisse être considéré comme un désavantage car les dif- 
férents ennemis que vous allez rencontrer ne vont pas tarder à se 
rendre compte que vous pouvez faire preuve d'un coup de poing 
percutant ! Tout au long de chaque étape que vous allez parcou- 
rir, le scénario sera toujours le même : aller droit devant, autant 
que faire se peut, assommer sans aucune pitié les adversaires de 
tous ordres tels que les cochons sumo, les chiens dévoreurs, les 
crocodiles boxeurs ou les chats équipés de rollerskates. Seulement, 
il existe aussi quelques aménagements à ce décor de fond ; tout 
d'abord, se trouvent différentes armes tout au long du chemin 
qui seront fort efficaces car elles permettent d'atteindre l'adver- 
saire avant qu'il soit à portée de poing. Ces armes 
peuvent être des bombes, des canons 
à eau, des lance-flammes, des 
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missiles à tête chercheuse (très bien, les missiles !) ou des 
bazookas. Mais ce n'est pas tout ! Lorsque certains de vos 
adversaires rendent l'âme, ils vous laissent en cadeau une 
part de gâteau ou bien un hamburger ce qui vous permet de 
recouvrer quelques forces... Pour être complet dans le descrip- 
tif d'un parcours, il faut savoir qu'en plus des «petits» adver- 
saires que vous rencontrez tout au long de votre progression, 
il existe de «gros» monstres qu'il faut absolument anéantir pour 
pouvoir continuer et qui sont au nombre de deux pour chaque 
niveau. 

Ainsi donc, vous aurez à vous débattre contre un méchant feu, 
un nuage d'orage lançant de cruels éclairs, un amoncellement de 
pierres ou une étoile d'un contact très chaud... 

Edité par :ACTlVISÎON 
Prix indicatif : K7, 99F 
DK, 149F 



Notre avis : 



Si vous considérez le jeu au niveau des couleurs, des gra- 
phismes ou de l'animation, on peut dire que Dynamite Dux est 
très sympa et bien réalisé. Evidemment, l'explication de ceci 
est liée au fait que l'écran où se déroule l'action est petit et 
c'est ce qui posera peut-être un problème à certains d'entre 
vous. En ce qui concerne le degré de difficulté, nous pouvons 
dire que ce jeu est accessible à tous 
que vous soyez un fou du joys- 
tick ou non. 




oooo 





Star wars trilogy 



Compilation 



L WAVE 



SHOOT TTC FXSHTEH5 




. Sous ce titre de compilation se cachent 
^ trois logiciels qui ont tous eu le pri- 
vilège d'être de nombreuses heures sur 
vos écrans en leur temps et que vous aurez 
certainement beaucoup de plaisir à retrou- 
ver sur une même disquette. 
Pour commencer par le commencement, 
faisons un petit rappel de STAR WARS ; 
il s'agit de la version 
sur micro de La Guer- 
re Des E toiles où vous 
incarnez le rôle de 
Luke Skywalker. 
A bord de votre X- 
Fighter, vous devez 
anéantir l'étoile de la 
mort et cette mission 
se déroule en trois par- 
ties. 

Tout d'abord, vous 
êtes dans l'espace aux 
abords de l'étoile de la 
mort et vous devez 
abattre tous les Tie- 
Fighter défendant le 
territoire ; ensuite, une 
fois que vous avez 
atterri, vous devez 
affronter les tours au 
sol qui sont équipées 
de lasers. 

Enfin, dans la phase 
finale, vous plongez 
dans une tranchée afin 
d'atteindre le port de 
lancement. 
A noter que pour 
remplir cette mission, 
vous pouvez choisir 
en début de partie 
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entre trois niveaux de difficulté (ce qui 
n'est pas négligeable pour les débutants) ; 
par ailleurs, il faut savoir que tous les 
graphismes sont en fil de fer. 
Dans THE EMPIRE STRIKES BACK, vous 
vous retrouvez dans le même style de 
graphismes et, cette fois, Luke Skywal- 
ker doit sauver l'astéroide toute entière 
tout en étant aux commandes de l'engin 
spatial Millenium Falcon. 
Pour atteindre la base Rebel de Hoth, vous 
devez passer par quatre phases de jeu tout 
en sachant que si vous réussissez à ga- 
gner toutes les lettres formant le mot JEDI, 
vous obtiendrez alors la force Jedi qui vous 
rendra invincible contre toute attaque 
pendant un certain temps. Là encore, trois 
niveaux de difficulté sont disponibles en 
début de jeu. 





Enfin, pour terminer en beauté cette 
compilation, vous avez RETURN OFTHE 
JEDI qui a une caractéristique essentielle : 
les graphismes en fil de fer ont disparu 
et c'est au milieu de différentes phases 
très colorées que vous allez effectuer votre 
mission. 

Cette fois, l'action se déroule au moment 
où les forces rebelles commencent à at- 
taquer l'Impérial 
Death Star ; vous 
n'êtes plus seulement 
responsable de vous- 
même car vous devez 
accompagner la prin- 
cesse Leia. 

Votre moyen de fuite ? 
Des motos hyper rapi- 
des... 

Edité par : DOMARK 
Prix indicatif : 
Non communiqué 



Notre avis 



Cette compilation 
es à posséder sans 
problème à condi- 
tion, bien sûr, de ne 
pas être allergique 
ou hostile au gra- 
phismes en fil de 
fer... 

oooo 
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Arcade/Simulation 



^ Qui pense la conquête de l'Ouest et 
les premières époques héroïques de 
l'histoire des Etats-Unis, pense obligatoi- 
rement à une figure de légende des 
Américains, j'ai nommé : Buffalo BilL Au 
travers de ce personnage grandiose, ce 
logiciel vous propose de vous glisser dans 
la peau d'un pionnier et de vous distin- 
guer dans six épreuves du plus pur style 
«western». 

Pour commencer, vous revêtez votre 
vêtement de cuir des grandes occasions 
et vous vous mettez sur la tête vos plus 
belles plumes de combat. Vous êtes alors 
fin prêt pour votre lancer de poignards ; 
bien entendu, il n'est pas question de 
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toucher la charmante créature se trouvant 
sur la cible, mais il faut l'entourer de tous 
vos poignards pendant que la cible 
tourne... Deux aspects sont à considérer 
pour le score final : plus vous vous rap- 
prochez de la jeune femme èt plus vous 
totalisez de points par lancer ; par ailleurs, 
un bonus sous forme de compte à rebours 
se trouve à l'écran. Ce sera donc à vous 
de faire un dosage savant entre le temps 
que vous mettez pour placer le mieux 
possible vos poignards et la recherche 
d'un bonus le plus élevé possible... La 
seconde épreuve est moins sanglante mais 
tout aussi précise. Elle se déroule en deux 
parties : dans la première, vous devez 



surveiller les cibles qui sortent de terre 
et ne pas avoir la gâchette trop rapide car 
il ne faut pas tirer sur la veuve, l'orphe- 
lin et le shérif ! Pour la seconde partie, 
vous faites face à un lancer de bouteilles 
qui poursuivent chacune une trajectoire 
différente. Plus vous détruirez de bou- 
teilles en vol et plus votre bonus sera 
important. Les deux épreuves suivantes 
mettent en scène deux animaux à quatre 
pattes. Tout d'abord, vous vous lancez 
dans une course effrénée après un pau- 
vre petit veau qui ne vous a rien deman- 
dé et devez être suffisamment habile au 
lasso pour le lui passer autour du cou et 
l'an-êter. Dans l'épreuve suivante, le las- 
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so n'est plus de mise et vous ne devez 
plus avoir confiance que dans votre ju- 
gement des distances et la grosseur de 
vos biceps pour vous approcher de la bête, 
lui sauter dessus en la saisissant par les 
cornes et l'arrêter. A notre avis, les deux 



épreuves qui viennent d'être décrites sont 
les moins intéressantes du jeu. Par con- 
tre, il reste encore deux épreuves à ac- 
complir, la première étant difficile et la 
deuxième spectaculaire. Ainsi, il faut 
commencer par rester le plus longtemps 
possible en scelle sur un cheval vérita- 
blement très sauvage... Et c'est une bête 
nettement plus apprivoisée que vous ter- 
minerez la série d'épreuves en poursui- 
vant une diligence qui est, bien sûr, en- 
tre les mains des indiens ; pour vous 
empêcher de vous approcher, il n'ont rien 
trouvé de mieux que de vous lancer les 
nombreuses malles se trouvant sur le toit 
de la diligence. A vous de les éviter tout 
en vous rapprochant petit à petit de la 
diligence jusqu'au moment où vous 
pourrez monter sur le toit et vous battre 
avec l'indien jusqu'à ce que mort s'en- 
suive... 





Edité par : TYNESOFT 

Prix indicatif :Non communiqué 




Si vous voulez être transporté dans une 
ambiance western «gentille» avec plu- 
sieurs épreuves qui n'ont pas un de- 
gré de difficulté insurmontable, vous 
passerez un bon moment de détente 
avec ce logiciel. Les graphismes et les 
animations sont satisfaisants ; par 
contre, ne comptez pas sur une pause 
pour reprendre vos esprits au cours 
d'une épreuve... il n'y en a pas I 
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^ Voici la première aventure sortant sous le label de Cosmic 
^ Software et qui, à première vue, semble porter un titre pro- 
metteur ; en effet, que ne peut-on percevoir comme joies mais 
aussi comme tourments derrière une alliance ? N'étant pas là 
pour faire 4 pages de dissertation mais plutôt pour vous par- 
ler de l'aventure, cessons-là tout état d'âme et venons-en aux 
faits. 

Au premier plan, se trouve un roi, Hilarion 1er, qui n'a rien 
d'hilarant puisqu'il est vieux, souffrant, presque moribond et 
démuni. Seulement, ses problèmes ne s'arrêtent pas là : il a la 
joie d'avoir une fille, mais est-ce vraiment bien une chance 
quand on sait que Gudule est laide, sotte, complètement in- 
consciente de la grandeur de son rang., et sans le moindre 
sou. Vous imaginez la difficulté que va rencontrer son père 
maintenant qu'il veut la marier, de préférence à un prince beau, 
intelligent, royaliste et riche ! Alors, il ne reste plus qu'une 
seule solution pour Hilarion : prendre la route (avant qu'il ne 
soit trop tard) afin de trouver et d'octroyer à sa fille bien ai- 
mée les quatre vertus que les bonnes fées auraient dû lui don- 
ner à sa naissance : beauté, esprit, amour de la noblesse et 
richesse. 

C'est donc pourvu d'une forte détermination que vous pre- 
nez votre bâton de pèlerin afin d'effectuer votre dernière B. A. 
et de pouvoir quitter cette terre sans regret. Mais la tâche va 
être très difficile car, non seulement les objectifs à atteindre 
sont loin d'être évidents mais, en plus, il vous faut affronter 
votre fille qui s'est amouraché de Céladon, un simple berger ! 
Autant vous dire tout de suite que le bon roi Hilarion va par- 
courir tout le royaume et qu'il sera utile sinon fûté de faire un 
plan avant d'errer lamentablement dans tous les sens. Vous 
serez alors en mesure d'évoluer correctement... 
Un petit mot sur le partage de l'écran ; en haut à droite se 
trouve la fenêtre contenant un image (le logiciel en possède 
une centaine). 

La partie gauche contient un cadre avec les personnages pré- 
sents, un autre avec les animaux et un dernier avec les objets 
présents. La seconde moitié de l'écran est réservée en majori- 
té aux ordres don- 
nés et aux mes- 
sages en re- 
tour, le tout 




faisant appel à un analyseur syntaxique traditionnel et cor- 
rect. 

Enfin, la gauche de l'écran affiche en permanence une rose 
des vents avec les issues possibles et votre état de santé, car 
tout au long de l'aventure, il faudra manger, boire ou dormir 
à bon escient. Pour terminer cette description, il faut savoir 
que vous avez accès à trois menus déroulants : le premier vous 
permettra d'avoir des informations telles que l'inventaire d'un 
personnage, l'inventaire d'un lieu ou une description. Le se- 
cond vous autorisera à faire des sauvegardes ou, inversement, 
à charger l'aventure en cours. 

Quant au dernier menu, il permet d'agir sur certaines varia- 
bles comme une rose des vents fixe ou non, ou la couleur du 
papier et de l'encre... 
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Edité par :COSMlC SOFTWARE 
Prix indicatif :Non communiqué 



Notre avis 



Si, au premier abord, vous ne tombez pas sous le charme 
au niveau visuel à cause du mode utilisé, les passionnés 
du genre aventure avec analyseur de syntaxe (ce qui n'est 
plus tellement utilisé maintenant) pourront trouver avec 
l'Alliance l'occasion de passer quelques heures acharnées 
devant leur écran. 

Lorsque vous vous lancez dans l'aventure, ne craignez pas 
de mélanger les époques : par exemple, le fait d'être roi ne 
vous empêchera pas de vous précipiter dans un magasin 
afin de vous acheter un delta I 

Pour l'utilisation de ce delta, je vous laisse chercher un 
peu, quand même... 
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WONDERBQY est de retour I 

Et avec lui, voici le plus terrible des challenges : l'aventure cauchemardesque 
opposant les forces du mal et du bien* 

Encore une fots. le peuple pacifique de Wondartand m tourne vers SUPER WON- 
DERBOY pour qu'il les libère des griffes de MEKÀ et de ses monstres meurtriers ! 

LE FUTUR DE WONDERLAND EST MAINTENANT ENTRE VOS MAINS 11 



Bientôt disponible 
sur Atari ST, Amiga, 
Cassette et dise C64, 
cassette et dise Amstrad! 
et cassette spectrum 
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Quand les budgets se mettent à l'heure 
de l'actualité... Il s'agit en effet de jouer 
un membre de l'éminente CIA en guerre 
contre les milieux de la drogue. Puisque 
vous êtes le seul survivant d'une précé- 
dente expédition qui a échoué de peu, 
vous devez la poursuivre en récupérant 
les 4 bombes laissées dans les sous-ter- 
rains d'une raffinerie de cocaïne et les pla- 
cer près des générateurs électriques. Bien 
sûr, vous devez éliminer à la mitraillette 
les dealers et leurs chiens, tout en évitant 
les mines et les pièges placés çà et là. Tout 
en nettoyant les différents étages, récu- 
pérez la nourriture qui permettra de ré- 
tablir votre niveau d'énergie, et ramas- 
sez les clés pour être sûr de pénétrer en- 
suite partout. 

Edité par : PLAYERS 



Notre avis: 14/20 



Un jeu d'espalier façon Rambo qui n'a 
rien d'original mais qui est néanmoins 
bien réalisé. La richesse des couleurs, 
les assez bons graphismes , la rapi- 
dité de tir sont tout à fait agréables. 



Vivez les fantastiques combats entre 
Ninjas au beau milieu d'un décor tout 
droit sorti de l'époque des Shoguns, où 
les temples légendaires fleurissent dans 
la végétation verdoyante ! En tant que res- 
pectable Ninja, il s'agit pour vous de tra- 
verser les huit niveaux consécutifs en 
sautant, courant, pirouettant et en évitant 
tout contact avec les Ninjas ennemis qui 
pourraient être fatals. Comme au premier 
niveau vous n'avez pas d'arme, votre seul 
moyen d'éliminer vos adversaires sera de 
tout simplement leur sauter dessus. En- 
suite, à vous de récupérer des armes. 
Chaque niveau accompli vous octroie un 
bonus, de même si vous l'accomplissez 
rapidement. 

Edité par :ZEPPELÏNG COMMANDO 



Notre avis : 15/20 



Ce logiciel exhibe de jolis graphismes 
et fait preuve d'une bonne jouabilité. 
On apprécie aussi le fait qu'il ne soit 
pas saccadé. 



Nous vous présentons chaque mois quelques 
logiciels qui ont tous un point commun : leur 

prix... 

En effet, ce sont des programmes sur casset- 
tes, qui valent "25 balles" en Angleterre, et 
vous pourrez vous les procurer pour la mo- 
dique somme de 31 francs, port compris, en 
vous adressant chez DUCHET COMPU- 
TERS dont voici les coordonnées : 
51 St George Road 
CHEPSTOWNP6 SLA 
ANGLETERRE 
Tel. (44) 291.625.780 



WAR 
MACHII 



C'est fou ce qu'il y a de planètes en- 
vahies ! Mais c'était compter sans 
vous, car engoncé dans votre combinai- 
son d'homme-grenouille du cosmos, vous 
vous répétez sans cesse : « Au moins une 
qu'ils n'auront pas ces...d'aliens». Et pour 
annihiler la vague de destruction venant 
d'une reine démoniaque, pas d'alterna- 
tive : dans ce décor métallique et lugu- 
bre, on tire sur tout ce qui bouge, et au 
pistolet à plasma s'il vous plaît... Sur tout, 
car l'esthétique de vos adversaires à par- 
fois vraiment de quoi surprendre... Et veil- 
lez à rassembler les 4 pièces fondamen- 
tales qui forment la seule arme capable 
de tuer la méchante reine. 

Edité par: PLAYERS 



Notre avis : 14/20 



Il y a de beaux graphismes et la varié- 
té des paysages amène la variété des 
actions car il faut se repérer, descen- 
dre, monter, sauter... Les amateurs de 
ce genre de jeu devraient apprécier. 
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MlNDTRAP 



Réflexion 



Voilà une excellente gymnastique afin 
de vous remuer un peu les méninges, 
en vous faisant travailler deux discipli- 



nes qui vont de pair : la stratégie et la ré- 
flexion. Pour une fois, ça vous fera du 
bien... Des petits dés, rien que 16 petits 
dés éparpillés et numérotés del à 6, sont 
à remettre dans l'ordre : c'est à dire ali- 
gner verticalement tous les 1, tous les 2, 
etc. La tactique ; faire pivoter 4 cubes à 
chaque fois de 90 degrés. A chaque ni- 
veau la figure initiale est différente, et c'est 
de plus en plus difficile. En général, c'est 
un jeu d'enfant pour les deux premières 
colonnes, mais arrivé à la cinquième et à 
la sixième, on s'aperçoit avec désarroi qu'il 
va falloir tout modifier... 

Editépar : MA STERTR ONIC 



Notre avis: 13/20 



Un jeu d'esprit simple dans sa con- 
ception auquel on s'accroche très vite 
maïs à la difficulté pourtant bien pré- 
sente (t million de niveaux I). Il y a du 
pain sur la planche». Les graphismes 
sont assez simples mais il faut avouer 
que c'est dû au genre du jeu. 
Notons un judicieux mot de passe per- 
mettant de revenir au niveau quitté. 



Strike force 

HARRIER 





Simulation 



Quelques années après sa sortie, Strike 
Force nous revient identique à lui- 
même, avec toutes les qualités qui en ava- 
ient fait un grand succès. Modes prati- 
que, combat ou démo s'offrent à vous, 
avec en plus le choix du niveau désire. 
Ce logiciel présente le double intérêt de 
la simulation de vol et du combat aérien, 
et dans les deux cas, l'habileté couplée à 
une grande capacité de concentration se 
révèlent toujours de rigueur. Pas de pa- 



nique : ça peut paraître compliqué à pi- 
loter ce genre de coucou, mais on maî- 
trise vite toutes les commandes. 

Edite par ; ALTERNATIVE SOFTWARE 



Notre avis : 15/20 



Les pîfotes en herbe apprécieront une 
cabine de pilotage bien réalisée, une 
3 D qui tient la route (pardon, les airs) 
et des bruitages pas trop mauvais. 




Simulation 



Si l'on en juge par l'état de nos ten- 
nismen (l'un semi-retraité et l'autre 
qui manque deux balles sur trois...), le plus 
sûr moyen de faire gagner des champion- 
nats à la France serait de s'y mettre soi- 
même... Moi, Je commence l'entraînement 
avec passîng-shot : chouette, dès le dé- 
but, qualifié en quart de finale, demi-fi- 
nale ou finale. Avouez que c'est déjà 
mieux... Et comme j'ai jugé que personne 
n'était à la hauteur ou plutôt à ma hau- 
teur, j'ai préféré jouer contre le compu- 
ter que j'ai même pu baptiser. Tout y est 
: public, ramasseurs déballes, juges, plus 
le mec sur son perchoir... 

Edité par ;HTTSQU AD 



Notre avis : 14/20 



Une assez bonne simulation de ten- 
nis. Les décors sont jolis et complets, 
la taille des sprites est honorable et 
la rapidité est bonne. Ou plutôt trop 
bonne : au fur et à mesure du stade 
de la compétition elle augmente, alors 
une fois arrivé en finale, c'est pres- 
que impossible à jouer. 



109 




Arcade 



^ Le mois dernier, nous vous avons fait 
^ profiter en avant-première d'une ver- 
sion de Shinobi testée pour vous sur cas- 
sette (j'espère que vous avez apprécié 
notre courage car à chaque défaite, nous 
devions recharger entièrement à partir du 
premier niveau). Depuis, nous avons reçu 
la version finale de ce logiciel sur dis- 
quette, l'avons chargée avec plaisir sur 
notre CPC 6128 de service pour pouvoir 
profiter de la musique et des bruitages, 
ce qui est malheureusement impossible 
sur 464 pour cause de mémoire... Cette 
fois, pour ceux qui ont déjà commencé à 
casser leurs ongles sur leur joystick, nous 
allons vous révéler quelques petits 
moyens pour parvenir au bout des trois 
premières missions. 



Tout d'abord, voici un bref résumé de 
l'histoire pour ceux qui ne connaîtraient 
pas encore Shinobi. Lors de la distribu- 
tion des prix dans une école de ninjas dont 
vous êtes le meilleur élément, toute la 
classe des benjamins est enlevée par un 
ancien de l'école qui a mal tourné... 

Comme de bien entendu, vous allez de- 
voir montrer de quoi vous êtes capable 
en allant délivrer tous les enfants captifs, 
repartis tout au long de 5 missions se 
déroulant dans des milieux différents. 

Chaque mission est subdivisée en plu- 
sieurs tronçons et séparée de la suivante 
par un «Bonus Stage» où vous devez vous 
montrer le plus rapide et le plus efficace 
des lanceurs de shurikens. 




PREMIERE MISSION : 



Première épreuve : 

Pour commencer en douceur et ne pas 
dégoûter les éventuels débutants, les dif- 
ficultés sont mineures ; un petit conseil 
pour récupérer les deux enfants du haut 
avec un minimum de risques : sautez du 
côté où se trouve l'enfant le plus éloigné 
et revenez en arrière pour prendre les 
ennemis à «rebrousse-poil» ! 

Seconde épreuve : 

Deux conseils pour ne pas avoir d'ennui 
à ce niveau : d'une part, approchez -vous 
suffisamment des ennemis porteurs de 
sabre et agenouillez- vous rapidement ; 
vous pourrez ainsi les détruire par un 
coup de pied latéral. D'autre part, arran- 
gez-vous pour tirer en sautant de manière 
à détruire les hommes araignées avant 
qu'ils ne descendent des murs. 

Troisième épreuve : 

Le monstre qui termine cette première 
mission requiert de la synchronisation 
dans le mouvement. En effet, il faut 
d'abord s'en approcher à environ 3 cm 
sur l'écran. Ensuite, il faut savoir que la 
p emière boule de feu qu'il lance suit une 
trajectoire horizontale, la seconde va vers 
le haut, la troisième vers le bas, la qua- 
trième vers le haut, la cinquième vers le 
bas et ainsi de suite... Il suffit donc de 
repérer le moment où il baisse la main et 
s'apprête à lancer la boule vers le bas pour 
sauter et tirer sans discontinuer... 



SECONDE MISSION 



Première épreuve : 

Vous vous déplacez d'abord vers la droite 
et sautez au dernier décrochement mais, 
attention, il faut vous accroupir tout de 
suite ! Ensuite, vous sauvez au même 
niveau le second enfant avant de descen- 
dre d'un cran et de retourner en arrière. 
Il ne vous reste plus alors qu'à vous pré- 
cipiter vers la sortie à l'extrême droite tout 
en ne négligeant pas malgré tout les en- 
nemis se trouvant sur votre chemin. 

Seconde épreuve : 

Monter sur le plus gros bloc se trouvant 
à droite et surveiller le déplacement de 
l'ennemi au-dessus de votre tête. Dès que 
le dernier est reparti sur la gauche, vous 




PROGRAMMEURS, GRAPHISTES, MUSICIENS 
INTÉGREZ LA MEILLEURE ÉQUIPE ! 

DEVELOPPEZ VOS TALENTS CHEZ TITUS ! 
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DYNAMIQUE ET MOTIVEE, L'EQUIPE TITUS VOUS PROPOSE ; 

DES PROJETS NOUVEAUX SUR LESQUELS VOUS POURREZ VOUS INVESTIR 
DES POSTES ÉVOLUTIFS DE : 
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• GRAPHISTES MICRO ET AEROGRAPHES 

• PROGRAMMEURS Z80,6502,8086,LANGAGE C 

• MUSICIENS SUR MICRO ET SYNTHETISEURS 




montez d'un cran, Ensuite, pour parve- 
nir sans encombre jusqu'au bout de 
l'épreuve, iï faudra se couvrir en tirant 
tout en sautant avant de monter les es- 
caliers... 

Troisième épreuve : 

La technique la plus efficace pour accom- 
plir cette épreuve dans les meilleures 
conditions consiste à rester derrière les 
colonnes ou sur le bord extrême gauche 
afin de forcer les ennemis à se montrer 
et de pouvoir alors leur tirer dessus sans 
aucun risque. 

Quatrième épreuve : 
Nous arrivons ici à la terrible épreuve de 
l' hélicoptère qui clôt la seconde mission 
et vous demandera de la patience, de la 
régularité», et de l'oreille ! En effet, vous 
commencez par avancer vers la droite 
jusqu'à l'apparition des premiers missi- 
les ; à ce moment, vous sautez et ne bou- 
gez plus- il ne vous reste alors qu'à guet- 
ter le bruit des tirs afin d'être plus récep- 
tif pour pouvoir sauter dès l'apparition 
des missiles. Lorsque vous sautez, tirez 
sans arrêt pour affaiblir l'hélicoptère. 
Nous ne vous conseillons pas de sauter 
à tort et à travers car, alors, vous auriez 
toutes les chances de retomber sur un 
missile. 



TROISIEME MISSION ; 



Première épreuve : 

Pour détruire l'homme à Tépée, il faut se 
rapprocher très près de lui en descendant 
des rondins sans oublier de s'accroupir, 
Une fois le dernier enfant sauvé et après 
avoir passé un autre tas de rondins, mé- 
fiez-vous des apparitions brutales de 
samouraïs. 

Seconde épreuve : 

Pour commencer, allez à l'extrême droite ; 
vous rencontrez deux ennemis et un en- 
fant. Vous descendez d'un niveau et vous 
vous dirigez vers la gauche ; attention I 
Un ennemi apparaît immédiatement 
avant le premier décrochement et il y en 
aura un autre après le dernier décroche- 
ment avant de redescendre d'un niveau, 
Vous avez à ce niveau deux ennemis et 
un enfant (gardé bien sûr par l'homme à 
Tépee). Vous descendez encore d'un 
niveau et affrontrez un ennemi après le 
premier décrochement et un second après 
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le dernier décrochement. Vous descen- 
dez enfin une dernière fois en sachant qu'il 
vous faudra détruire deux hommes arai- 
gnées et deux apparitions avant de voir 
l'issue finale de cette épreuve. 

Troisième épreuve : 

Commencez votre progression avec beau- 
cou p de prudence car vous avez deux 
apparitions avant le premier décroche- 
ment où vous allez rencontrer deux 
hommes araignées. Ensuite, vous passez 
au-dessus des deux premières colonnes 
et laissez apparaître les deux samouraïs 
sur la dernière colonne ; une fois qu'ils 
ont sauté vers la gauche, passez la colonne 
et attendez qu'ils reviennent vers vous 
pour déclencher les ninjas magiques. Vous 
pouvez alors délivrer tranquillement Tuni- 
que enfant de ce niveau avant de vous 
diriger vers la sortie. Pour l'atteindre, il 
faudra quand même détruire cinq appa- 
ritions. 

Quatrième épreuve : 
Un seul qualificatif convient à cette 
épreuve : infernale ! En effet, vous devez 
d'abord détruire un mur mobile compo- 
sé de douze statuettes avant de pouvoir 
vous avancer vers le masque lançant des 
boules de feu qu'il faut détruire en un 
minimum de temps. Pour anéantir ces 
statuettes diaboliques, une seule solution 
: s'approcher le plus possible de la ligne 
se trouvant sur votre gauche (sans la 
toucher car, alors, c'est la mort assurée !} 
et tirer sans discontinuer tout en sautant. 



Le seul petit problème, c'est qu'en géné- 
ral, il ne vous reste que 30s pour aller 
détruire ie masque aux boules de feu, ce 
qui est peu,.. 

Maintenant que vous avez entre les mains 
tous les éléments pour vous sortir hono- 
rablement des trois premières missions, 
nous attendons vos prouesses pour ter- 
miner les deux dernières.,. 

Edité par ; VÏRGÎN CAMES 
Prix indicatif :K7 , 99F 
DK, 149F 




ARTURA" 



Artura, un preux chevalier du 5ème siècle, 
Pen dragon, doit unir Je Royaume d'Albion et 
Nknue des griffes de Morgause sa demi-soeur. P devra 
retrouver les trésors perdus et rassemler autour de 
lui les chefs du dan. 



MOTOR MASSACRE 



Apres une atroce guerre bactériologique, vous vous 
retrouvez confronté à d'ignobles mutants ... A bord de 
votre ATV, vous devrez vous frayer un chemin a travers 
un paysage de minet et trouver dans les stations services 

et entrepots de quoi survivre 
AMMAG -uGénialf Le genre de jeu dont on n 'arrive pas 
âsc détacher. Le pilotage es I bon, te* combat* font bons, 
le graphisme est bon, bref* tout est bonî** 



DARK FUSION 



Seule l'élite pourra réussir car vos réflexes seront mis a 
l'épreuve pour repousser les vagues de monstres et les 
attaques ennemies. Un scrolLing horizontal sur lequel vous 
devrez affronter des lance-missiles, des vaisseaux aJiens 
et des mutants de la pire espèce* 
AMSTRAD 100% - 75% - "DARK FUSION est 
franchement mignon, avec des graphismes bien 
travaillés, et une certaine diversité qui lui i 
un bonne longévité.** 



MARAUDER' 



Retrouvez le bijoux d'Oxymandkis enterrés au plus 
profond de la planète Mergatron ... A bord de votre 
véhicule combat, vous devrez affrontez les terribles 
systèmes de défense de la planète Mergatron „. 



12 SUPERS HITS 

RÉUNIS DANS UNE 
MEGA COMPILATION 
DÉMENTE!! I! 



H.A.T.E. 



Pour repousser la menace extra -terrestre, vous 
accumuler les cellules de plasma et contrôler divers 
types de véhicules (tank, vaisseau spatial ,..) pour 
affronter sur plus de trente tableaux des missiles 
rases-mottes, des missiles à tète chercheuse, des 
vaisseaux ennemis, des mines „. 



GARY LINEKERS HOT SHOF 



Cette simulation de football ne manque pas de réalisme; 
pfaquages glissants* tètes, remises en jeu, corners, tirs au 
but, coups trréguUers et même le carton rouge de l'arbitre. 
Essayez de mener votre équipe en première division seul 

ou avec un partenaire! 
AMSTAR 1 4/20 - "Finalement, je me prends tellement au 
Jeu que la fin du match arrive trop rite...» 



ARCADE FOOTBALL™ (superstah socceri 



La première simulation de football mettant en scène le 
meilleur buteur anglais. Il faudra savoir combiner Part du 
management tf une équipe de foot et te talent d'un Joueur 
célèbre , Vous avez votre équipe et votre but et de la faire 
entrer en championnat! 



SUPERSCRAMBLE SIMULATOR 



Participez à cette folle course contre la i 
enfourchez votre moto et lancez vous dans différents 
parcours d'obstacles, dans la boue ou sur l'herbe ... 
TOP du MOIS dans MICRONEWS - **SUPERSCRAMBLE 
est sans nui douté fune des meilleurs 
simulations de cross.** 
AMSTRAD 1 00% - 82 %- uSi vous aviez en vie detrou ver 
une compétition de moto sur CPC, ne cherchez plus, 
SUPERSCRAMBLE est arrivé.** 



TECHNOCOP' 



A bord d'un véhicule hyper-armé et ultra-rapide, vous voici 
dans la peau <f un flic à ta recherche de dangereux criminels 
_ Arrivé en ville, cette course affolante de voiture se 
transformera enjeu de plateforme où la vie dun flic n'est 
pas drôle tous les jours 



NIGHT RAIDER 



1941, un des moments tes plus critiques de la Seconde 
Guerre Mondiale. Quel en sera le dénouement? A bord 
du porte-avion HAS. ARK ROYAL, voua êtes prêt à 
commencer votre mission: couler te plus puissant cuirassé 
allemand: le BISMARK! 



voici 

I 

I 



STORMLORD 



Libérez les fées avant que la Reine de Ténèbres 
ne les anéantisse. Plusieurs tableaux superbement 
dessinés et très colorés vont feront découvrir le 

Royaume de STORMLORD.». 
HIT dans TILT - "Véritable melting-pot du Jeu, 
STORMLORD réussit bnHameni TaMance de Varcade avec 
r aventure, le shoot em upetle /eu de plateformes!** 
AMSTRAD 100% - 92% - «STORMLORD n 'est pas 
seulement un Jeu original avec des graphismes fabuleux 
et une animation parfaite. STORMLORD est le Jeu h plus 
sexy de toute l'histoire du CPC.** 



SKATE CRAZY 




Qui sera le champion de patina à 
niveaux dans les étages <Tun parking abandonné, de 
nombreux obstacles: bottes, canettes, pneus, un Jury 
difficile à impressionner ... A vous de Jouer {soyez inventif 
et n'hésitez pas à faire vos plus belles cascades „.) 

pour être le meilleur! 
AMSTRAD 100% - 05% - «Bref, ce Jeu est dément, 
il plaît a tout le monde ...» 
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Media Box Disquettes 5*1/4 

182x176x348 mm 
Réf. 310.501.1 



Media Box 
Cassettes 

Vidéo (L) 

222x135 
x348 mm 
Réf. 310.540.0 



130 F + port 



pour 9 co sottes 

VHS, V2000, Betamox 




195 F -h port 



pour 70 disquettes, livré 
avec séparations et index 




Media Box Mini Cassettes 

148x91x348 
Réf. 3 10.503,3 



80 F -h port 



pour 16 mini 
cassettes 




pour 150 disquettes 



Media Box 
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221x135x348 mm 
Réf. 310,506.4 



145 F + port 




Media Box 
Compact Disc 
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Réf; 310.502.6 



105 F + port 



pour 1 3 compacts dises simples 



Media Box 
Data Cartridge 

ci 35x348 mm 
Réf. 310.518.7 



130 F + port 




pour 8 cassettes 



Media Box 
Cassettes Vidéo 
VHS-C 

148x91x348 mm 
Réf. 310.505.7 



85 F + port 




pour 1 1 Data Cartridge s 
type 3M 



Media Box 
Cassettes 
VidéoS 

148x91x348 mm 
Réf. 3 10.53 K6 




153 F + port 



85 F + port 



pour 12 cassettes 



Media 
Box 
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Disc Mufti 

148x177 
x348 mm 
Réf. 100.525,0 
pour 23 CD simples 
ou 1 1 CD doubles 
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130 F + port 



pour 1 40 tirages 

format maximum 1 3x1 8 plus 
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Module serrure 

(bien indiquer la boîte) 



Exemple de 

combir, zifsori des modules 
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